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O metodzie

Wspdlne Pastwisko to gra symulujgca korzystanie z ograniczonych dobr przez okreslong spotecznosc. Na
krétkag mete kazdemu graczowi optaca sie maksymalnie eksploatowaé te dobra, ale ta strategia ma bardzo
krotkie nogi, poniewaz prowadzi do tego, ze kazdy z graczy przestaje dbaé o dobro wspdlne i wszyscy na tym
traca. A czy w naszym zyciu i pracy zespotowej czasami tak nie jest?

Uczestnicy gry wcielajg sie w role od 4 do 8 druzyn farmerédw (po maksymalnie 5 graczy) zyjgcych
w jednej wiosce. Wszyscy farmerzy korzystaja z jednego pastwiska, ktére niestety ma ograniczong
wydajnosé, tzn. moze efektywnie wyzywic ograniczang liczbe krow. Jesli na pastwisko wprowadzimy wiecej
krow, niz jest ono w stanie ich wyzywié, wtedy kazda krowa bedzie odpowiednio mniej dozywiona (mniej
wypasiona), a w zwigzku z tym da mniej mleka i mniejszy zysk dla farmera. Kazdy farmer podejmuje decyzje
dotyczace kupowania lub sprzedawania posiadanych przez siebie kréw — dzieki ktdrym okresla ile krow
bedzie wprowadzat na pastwisko.

Farmerzy mogg takze podja¢ decyzje o zwiekszeniu wydajnosci pastwiska, jednak zazwyczaj nie jest
w stanie zrobié tego jeden farmer (poniewaz jest to po prostu za drogie). Z zwiekszonej wydajnosci pastwiska
korzystajg jednak wszyscy gracze, nawet ci, ktérzy nie brali udziatu w jej wspottworzeniu (tzn. nie wytozyli na
nig swoich pieniedzy).

Gra opiera sie na opisanym w teorii gier dylemacie wspdlnego pastwiska, w ktérym kluczem jest
znalezienie odpowiedniej rownowagi pomiedzy interesami swoimi, a interesami spotecznosci. Gra pokazuje
obecng w naszym Zzyciu zasade, ze w dtugofalowej perspektywie czasowej jedyng sensowng i optacalng
strategia jest maksymalna kooperacja z nasza spotecznoscia.

Metoda moze by¢ z powodzeniem wykorzystywana zarowno w szkolnej
klasie jak i wsrod menadzerow wysokiego szczebla.

Cele do jakich moze by¢ wykorzystana metoda:
- uczenie korzystania z wspdlnych débr

- uczenie wspotpracy zespotowej

- uczenie negocjacji

- ksztattowanie cech liderskich

- uczenie podejmowania strategicznych decyzji
- nauka analizowania posunie¢ konkurencji

- ukazywanie zwiekszajgcych sie obszarédw naszego zycia, w ktdrych coraz wiekszego znaczenia nabiera
myslenie zgodnie ze strategig gier o sumie niezerowej, a wiec nie ,,wygrana - przegrana”, ale , wygrana -
wygrana”

cdw.edu.pl 2
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A takze do nabycia i utrwalenia wiedzy w sferze wiedzy szkolnej:
- aktywne wykorzystanie wiedzy i umiejetnosci matematycznych
- aktywne nabycie wiedzy o koniecznosci troski o ograniczone zasoby wspdlne, jakimi dysponuje ziemia

- aktywne nabycie podstaw wiedzy o zaleznosciach ekonomicznych

P.S. Zachecam do podzielenia sie uwagami dotyczgcymi metody. Panstwa uwagi sg bardzo cenne i pomagaja
rozwija¢ naszg dziatalno$¢ edukacyjna i wychowawcza.

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

Z gory dziekuje T T~

- 5
dr Michat Czakon %p ggl\’;'g;léfg
Centrum Dobrego Wychowania \;};CHOWANIA
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Przygotowanie gry
Przygotowanie gry do pierwszego uzycia
Drukujemy materiaty:
- Informacje_dla_farmerow-(8).pdf — 8 razy, dla kazdej druzyny
- Plakietki_na_stoly-(1).pdf — 1 raz (wydruk jednostronny, sktadamy na pét wzdtuz dtuzszej krawedzi)

- ldentyfikatory-(1).pdf — 1 raz (wydruk jednostronny, wycinamy wzdtuz linii)

Kazdorazowe przygotowanie gry
Kopiujemy arkusz do realizacji gry. Kazde wykorzystanie gry realizujmy z uzyciem oddzielnego arkusza!
Drukujemy materiaty:
- Dziatania_farmerow-(1).pdf — 1 raz (wydruk jednostronny, kazdej druzynie wreczamy jedng kartke)

- Finanse-farmera-(8).pdf — 8 razy, dla kazdej druzyny (wydruk dwustronny, obrét wzdtuz krétszej
krawedzi)

Niezbedne wyposazenie sali:
- 1 stolik dla prowadzgcego oraz 4-8 dla druzyn
- komputer (jesli mamy to dwa), z pakietem biurowym do obstugi plikdw xlsx oraz prezentacji

- mozliwo$¢ wyswietlania informacji z komputera (np. projektor lub telewizor) - obowigzkowo jedne,
a jesli mamy mozliwosc¢ to dwa

Ustawienie mebli w sali o0

Meble w sali najlepiej ustawic¢ w taki sposéb, zeby kazda druzyna miata

przed sobg stolik. Oddzielny stolik przeznaczamy takze dla .. ®

prowadzacych (moze by¢ nieco wiekszy). Stoliki druzyn ustawiamy w .0|:| |:|:.

potkolu. Na stolikach umieszczamy plakietki druzyn. Na jednym

projektorze wyswietlamy zasady gry oraz arkusz. Na drugim aktualng :“ &.

runde (nieobowigzkowo). .. 0 .:
0e0 o

Kazda druzyna otrzymuje nastepujacy zestaw materiatow:

Karte Informacje dla farmerdéw

Karte Dziatania farmerdw — strone odpowiednig dla danej druzyny — do zgtaszania swoich decyzji

Karte Finanse farmera — do notowania przebiegu gry

zestaw identyfikatorow

cdw.edu.pl 4
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Jak korzystac z arkusza gry

Informacje ogdlne o arkuszu

Najwazniejszym elementem umozliwiajgcym sprawny przebieg gry jest arkusz kalkulacyjny stuzacy do
obliczen rezultatéw. W arkuszu uzupetniamy tylko pola z biatym ttem — pozostate komoérki uzupetnia sie
same.

Na poczatku gry uzupetniamy komorke Q4, gdzie wpisujemy liczbe graczy. W grze moze wzig€ udziat od 4 do
8 graczy.

Maksymalny procent

Suma State wykorzystywane w grze

wypasienia jednej krowy

1 kréw 80 100,00% Liczba graczy (4-8):

:ane mleko (litry) 36 000,00 Poczgtkowa liczba kréw: 10
:ane fundusze z sprzedazy mleka 54 000,00zt Woydajnosc pastwiska Kapital poczatkowy gracza: 36 000,00 zt
y utrzymania krow 9 600,00 zt 144 Poczatkowa wydajnosc pastwiska (krow): 144

aczny zysk 44 400,00 zt llo$¢ mleka uzyskiwana od w petni wypasionej kréw na miesigc (litrow): 450

1578 288 000,00 zt Cena skupu mleka: 1,50 zt
ek (fundusze + krowy + inwestycje) 528 000,00 zt Miesieczny koszt utrzymania jednej krow: 120,00 zt

Cena krow: 3 000,00 zt

Celem operacyjnym gry jest zgromadzenie najwiekszego mozliwego majatku, na ktéry sktadajg sie:
- posiadane fundusze,

- wartos$é posiadanych krow,

- wartos$é pieniedzy wydanych na inwestycje.

W ramach kazdej rundy (miesigca) kazda druzyna moze podja¢ nastepujace decyzje:

- zakup krowy

- sprzedaz krowy

- inwestycja w pastwisko (najczesciej w porozumieniu z innymi graczami, poniewaz samodzielnego gracza
zazwyczaj nie staé na inwestycje)

Druzyna moze tez nie zrobié¢ nic — co tez jest decyzjg, ktdra oznacza, ze wyprowadza na pastwisko obecnie
posiadang przez siebie liczbe kréw.

Druzyny informujg o swoich decyzjach prowadzgcego poprzez ztozenie na jego stoliku wypetnionej w miejscu
dla danej rundy karty Dziatania farmerdw.

Prowadzacy (lub wyznaczona przez niego osoba, nawet sposrdd uczestnikow) wpisuje decyzje druzyn do
arkusza. Decyzje wpisujemy w biatych polach dla danej rundy i danej druzyny.

Maksymalny procent
‘wypasienia jednej krowy
Zakup krow 8 8 8 8 8 8 8 8 Zakup krow 100,00%
Sprzedai krow Sprzedas krow

Inwestycja w pastwisko Inwestycja w pastwisko )

‘Suma kupna/sprzedazy/inwestycji -24 000,00 -24 000,00 -24 000,00 -24 000,00 -24 000,00 -24 000,00 -24 000,00 -24 000,00 Suma kupna/sprzedazy/inwestycji -192 000,00zt  Wydajnosé pastwiska

Miesiac 1. Farmer A Farmer B Farmer C Farmer D Farmer E Farmer F Farmer G Farmer H

Liczba kréw 18 18 18 18 18 18 18 18 Liczha kréw 144 144

Uzyskane mleko (litry) 8 100,00 8 100,00 8 100,00 8 100,00 8 100,00 8 100,00 8 100,00 8 100,00 Uzyskane mleko (litry) 64 800,00

Uzyskane fundusze z sprzedazy mleka 12150,00zt 12 150,00z 12150,00zf 12150,00zf 12150,00zf 12150,00zf 12 150,00zt 12 150,00zt Uzyskane fundusze z sprzedazy mleka 97 200,00 zf Inwestycja w pastwisko:
Keszty utrzymania krow 2 160,00 zt 2 160,00 zt 2 160,00 zt 2 160,00 zt 2 160,00 zt 2 160,00 zt 2 160,00 zt 2 160,00 zt Koszty utrzymania krow 17 280,00 zt

Zysk w tym miesigcu -14010,00zt -14010,00zt -14010,00zf -14010,00zt -14010,00zf -14010,00z -14010,00zt - X Miesieczny zysk -112 080,00 zt;

Fundusze 21990,00zt 21990,00zt 21990,00zf 21990,00zt 21990,00zt 21990,00zf 21 990,00zt ), Fundusze 175 920,00 zt Koszt inwestycji:
Majatek (fundusze + krowy + inwestycje)  75990,00zf  75990,00zf 75990,00zf 75990,00zt 75990,00zf 75990,00zt  75990,00 zt ) Majatek (fundusze + krowy + inwestycje) 607 920,00 zt 0,00

cdw.edu.pl 5
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Kazdy gracz (druzyna) rozpoczyna gre z 10 krowami. W kolejnych rundach dokupuje lub sprzedaje krowy.
Jedli w danej rundzie suma wszystkich kréow wyprowadzonych na pastwisko nie przekroczy wydajnosci
pastwiska (ktéra na poczatku zalezna jest od liczby graczy, a w trakcie gry od inwestycji podjetych przez
graczy), wtedy kazda krowa jest w petni najedzona i daje maksymalng ilo$¢ mleka (450 litréw?). Na
powyzszym przyktadzie farmerzy tgcznie wyprowadzili na pastwisko 144 kréw (kazdy z 8 graczy po 18),
a wydajnos¢ pastwiska wynosi wtasnie tyle, takze kazda krowa w petni sie naje.

Uwaga: Nie mozna nie wyprowadzi¢ posiadanej przez siebie krowy na pastwisko (przeciez kazda krowa
musi cos jes¢). Jesli dany gracz chce zmniejszy¢ posiadang przez siebie liczbe krow, wtedy musi je sprzedaé.

Jedli gracze tgcznie wyprowadzg wiecej kréw niz wynosi wydajnos¢ pastwiska, wtedy kazda krowa
odpowiednio mniej sie najada. W ponizszym przyktadzie gracze tgcznie wyprowadzajg na pastwisko 160
krow, gdy tymczasem wydajnos¢ pastwiska wynosi 144 krowy. Kazda krowa naje sie wiec 144/160 (czyli
90,00%) tego, co mogtaby sie najes¢, gdyby jedzenia starczyto dla wszystkich. Kazda krowa da wiec tylko
90,00% standardowej ilosci mleka i farmerzy zarobig mniej.

Miesiac 2.

Zakup krow

Sprzeda krow

Inwestycja w pastwisko

Suma kupna/sprzedazyfinwestycji
Liczba krow

Uzyskane mleko (litry)

Uzyskane fundusze z sprzedazy mleka
Koszty utrzymania krow

Zysk w tym miesigcu

Fundusze

Farmer A

Farmer B

2 2

-6 000,00
20
£ 100,00
12150,002
2400,00 2
3750,00 2t
25 740,00 2t

Majatek (fundusze + krowy + inwestycje) 85 740,00 2t

-6 000,00

20
€ 100,00

12 150,002
2400,0021
3750,002t

25 740,00 2t

25 740,00 2t

Farmer C

2

-6 000,00
20
€ 100,00
12 150,00 2t
2 400,00 2t
3750,00 2t
25 740,00 2t
25 740,00 7t

Farmer D

2

-6 000,00
20
£ 100,00
12150,00 21
2400,00
3750,00 2
25 740,00 2t
85 740,00 2t

Farmer E

2

-6.000,00
20
100,00
12 150,00 2
2400,00 21
3750,00 2t
25 740,00 2t
25 740,00 2t

Farmer F

2

-6 000,00
20
100,00
12 150,00 2t
2 400,00 2t
3750,00 2t
25 740,00 7t
25 740,00 zt

Farmer G

2

-6 000,00
20
€ 100,00
12150,00 2
2400,00 2
3750,00 2t
25 740,00 2t
85 740,00 2t

Farmer H

2

-6.000,00
20
2 100,00
12 150,002
2400,00 2
3750,00 2t
25 740,00 2t
85 740,00 2t

Zakup kréw

Sprzedaz krow

Inwestycja w pastwisko

Suma kupna/sprzedaiy/inwestycji
Liczba krow

Uzyskane mleko (litry)

Uzyskane fundusze z sprzedazy mleka
Koszty utrzymania kréw

Miesieczny zysk

Fundusze

Majatek (fundusze + krowy + inwestycje)

97 200,00 zt
19 200,00 z¢
30 000,00 zt
205 920,00 z¢
685 920,00 24

Maksymalny procent
wypasienia jednej krowy

Inwestycja w pastwisko:

Koszt inwestydji:
0,00

Jedli jaki$ gracz bedzie chciat kupi¢ wiecej kréow, niz pozwalajg mu na to posiadane przez niego srodki
finansowe, pojawi sie wtedy czerwony komunikat Brak funduszy, a jesli chciatby sprzedaé wiecej kréw niz
posiada, wtedy pojawi sie komunikat Brak krow. Nie pozwalamy na takie decyzje i gracz musi jg zmieniac.

Miesigc 1.
Zakup krow
Sprzedaz kréw
Inwestycja w pastwisko
Suma kupna/sprzedazy/inwestycji
Liczba krow
Uzyskane mleko (litry)
Uzyskane fundusze z sprzedaiy mleka
Koszty utrzymania kréw
Zysk w tym miesigcu
Fundusze

Majatek (fundusze + krowy + inwestycje) ~

Farmer A

15

Farmer B

15

Brak funduszy
25
1125000 -
16 875,00 zt
3000,00 2t
#VALOR!”
#VALOR! "
#VALOR! "

Brak kréw

=

2250,00
-3375,002t
-600,00 2t
#VALOR!
#VALOR!
#VALOR!

Farmer C

8

-24 000,00
18

100,00

12 150,00 2

2 160,00 2t

-14010,00 2t

21990,00 2t

75 990,00 2t

Farmer D

8

-24.000,00
18

8100,00

12 150,00 2t

2 160,00 2t

-14.010,00 zt

21 990,00 2t

75 990,00 2t

Farmer E

8

-24.000,00
18
£ 100,00
12 150,00 24
2 160,00 2t
-14.010,00 24
21990,002t
75 990,00 21

Farmer F

8

-24.000,00
18
8 100,00
12 150,00 2
2 160,00 2t
-14010,00 4
21990,0024
75 990,00 2

Farmer G

8

-24.000,00
18
100,00
12 150,00 2
2 160,00 2t

Farmer H

8

-24 000,00
18
8 100,00

-14010,00z -

21990,00zt
75 990,00 zt

Zakup kréw

Sprzedaz krow

Inwestycja w pastwisko

Suma kupna/sprzedazyfinwestycji
Liczba kréw

Uzyskane mileko (litry)

Uzyskane fundusze z sprzedazy mleka

-144 000,00 zt
128
57 600,00
86 400,00 zt
15 360,00 z¢
H#VALOR!
#iVALOR!
#VALOR!

Koszty utrzymania kréw
Miesigczny zysk

Fundusze

Majatek (fundusze + krowy + inwestycje) ~

Maksymalny procent
wypasienia jednej krowy
100,00%

Wydajnoéé pastwiska
144
Inwestycja w pastwisko:

Koszt inwestycjiz
0,00

Petna wydajnos¢ pastwiska osiggana jest zazwyczaj bardzo szybko (1-2 runda) i wtedy zaczyna sie prawdziwa
gra — czy gracze beda dazy¢ do kooperacji, czy dbac tylko o swoje interesy? Im wiecej graczy tym trudniej
osiggngc¢ stan kooperacji. Moze by¢ tak, ze jakis farmer bedzie dgzyt do maksymalnej eksploatacji pastwiska
kupujac kolejne krowy — na czym ostatecznie bedg traci¢ wszyscy. Gracze mogg tez dojs¢ do kooperacji i np.
wspdlnie zainwestowac w rozwadj pastwiska.

! Przecietna krowa daje w Polsce daje 5803 litréw mleka rocznie (2019, zrddto: 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 miesiecznie. Dla potrzeb gry przyjeto 450 litrow.

cdw.edu.pl
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Zwiekszenie wydajnosci pastwiska — inwestycje

Gracze mogq zwiekszy¢ wydajnos¢ pastwiska na 3 sposoby:

- Zasadzenie nowej odmiany roslin pastewnych zwieksza jg 0 5% poczatkowej liczby krow.

- Budowa nawodnienia pastwiska zwieksza jg 0 10% poczatkowej liczby kréw.

- Powiekszenie pastwiska kosztem kamienistego nieuzytku zwieksza o 30% poczatkowej liczby krow.

Kazda z tych inwestycji mozna zrealizowac tylko raz w ciggu gry. Dang inwestycje moze podjgc¢ dowolna liczba
graczy (nawet jeden samodzielnie — jesli starczy mu pieniedzy), trzeba jednak pamietaé, ze korzystajg na niej
wszyscy — nawet ci, ktérzy za nig nie ptaca. Inwestycje te sg jednak dosy¢ drogie i zazwyczaj nie stac¢ na nie
pojedynczego farmera, dlatego muszg sie oni dogadaé. Optymalny stan kooperacji osiggany jest wtedy, kiedy
kazdy z farmerdéw po rowno doktada sie do inwestycji.

Cena danej inwestycji zwigzana jest z liczbg graczy biorgcych udziat w grze. Przyktadowo w grze bierze udziat
8 graczy. Szybko wykorzystali oni catg wydajnos$é pastwiska i wspdlnie jednogtosnie podejmujg inwestycje
budowy nawodnienia, ktora kosztuje 57 600,00 zt doktadajgc do niej solidarnie po 7200,00 zt. Inwestycje
zaznaczamy w kolumnie N przy danej rundzie, a Srodki na nig przeznaczone wpisujemy przy polach
odpowiadajgcych graczom:

Maksymalny procent
wypasienia jednej krowy
Zakup kréw Zakup kréw 0 90,00%
Sprzedat krow Sprzedaz krow 0
Inwestycja w pastwisko 7200,00 7200,00 7200,00 7200,00 7200,00 7 200,00 7 200,00 ), Inwestycja w pastwisko 57 600,00 zt
Suma kupna/sprzedazy/inwestycji -7 200,00 -7 200,00 -7 200,00 -7 200,00 -7 200,00 -7 200,00 -7 200,00 -7 200 Suma kupna/sprzedazy/inwestycji -57 600,002t  Wydajnosé pastwiska
Liczba krow 20 20 20 20 20 20 20 20 Liczba krow 160 144
Uzyskane mleko (litry) 8 100,00 8 100,00 8 100,00 8 100,00 8100,00 8 100,00 8100,00 8 100,00 Uzyskane mleko (litry) 64 800,00 .
Uzyskane fundusze z sprzedazy mleka 12 150,00zt 12150,00zf 12 150,00zt 12 150,00zt 12150,00zt 12150,00zt 12150,00zt 12 150,00 zt Uzyskane fundusze z sprzedazy mleka 97 200,00 z§f Inwestycja w pastwisko:
Koszty utrzymania kréw 2400,00z1 2400,00zf 2400,00zf 2400,00zf 2400,00zf 2400,00zi  2400,00zf 2 400,00zt |Koszty utrzymania kréw ) Nawodnienie
Zysk w tym miesigcu 2 550,00 zt 2 550,00 zt 2 550,00 zt 2 550,00 zt 2 550,00 zt 2 550,00 zt 2550,00 zt 2 550,00 zt Miesieczny zysk 20 400,00 z¢
Fundusze 28290,00zt 28290,00zf 28290,00zf 28290,00zf 28290,00zf 28290,00zt 28290,00zf 28290,00zt Fundusze 226 320,00 z¢ Koszt inwestycji:
Majatek (fundusze + krowy + inwestycje) 102 690,00z 102 690,00 z1 102 690,00 zf 102 690,00z 102 690,00 zf 102 690,00zt 102 690,00 zf 102 690,00 zt | | Majatek (fundusze + krowy + inwestycje) 821 520,00 zt 57 600,00

Miesiac 3. Farmer A Farmer B Farmer C Farmer D FarmerE Farmer F Farmer G Farmer H Suma

-

Suma sSrodkéw przeznaczanych na inwestycje przez graczy musi zgadzac sie z kwotg na nig potrzebna.
W innym przypadku w kolumnie M pojawi sie czerwony komunikat Zta suma.

. . Maksymalny procent
M lesigc 3. Farmer A Farmer B Farmer C Farmer D Farmer E Farmer F Farmer G Farmer H e s
Zakup krow Zakup krow

Sprzedat krow Sprzedai krow

Inwestycja w pastwisko 7 100,00 7 200,00 7200,00 7200,00 7200,00 7 200,00 7 200,00 ) Inwestycja w pastwisko

Suma kupna/sprzedazy/inwestycji -7 100,00 -7 200,00 -7 200,00 -7 200,00 -7 200,00 -7 200,00 -7 200,00 E ) Suma kupna/sprzedazy/inwestycji -57500,00zi  Wydajnosé pastwiska
Liczba kréw 20 20 20 20 20 20 20 20 Liczba kréw 160 144

Uzyskane mleko (litry) 8 100,00 8 100,00 8100,00 8100,00 8 100,00 8 100,00 8 100,00 8100,00 Uzyskane mleko (litry) 64 800,00

Uzyskane fundusze z sprzedazy mleka 12150,00zt 12150,00zt 12 150,00zt 12 150,00zt 12150,00zt 12150,00zt 12150,00zf 12 150,00 zt Uzyskane fundusze z sprzedazy mleka 97 200,00 zt Inwestycja w pastwisko:
Koszty utrzymania kréw 2 400,00 zt 2 400,00 zt 2 400,00 zt 2 400,00 zt 2 400,00 zt 2 400,00 zt 2 400,00 zt 2 400,00 zt Koszty utrzymania kréw 19 200,00 zt Nawodnienie

Zysk w tym miesigcu 2 650,00 zt 2550,00 zt 2550,00 zt 2550,00 zt 2550,00 zt 2550,00 zt 2550,00 zt 2550,00 zt Miesigczny zysk 20 500,00 4

Fundusze 28390,00z 28290,00z4 28290,00z4 28290,002f 28290,00zf 28290,00zf 28290,00z 28290,00zt Fundusze 226 420,00 2t Koszt inwestycji:
Majatek (fundusze + krowy + inwestycje) 102 590,00zt 102 690,00zt 102 690,00z 102 690,00zt 102 690,00zt 102 690,00zt 102 690,00 zf 102 690,00 zi Majatek (fundusze + krowy + inwestycje) 821 420,00 zf 57 600,00
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Ranking graczy

W kazdym momencie gry mozemy przejsé¢ do zaktadki Ranking, wpisac¢ liczbe rozegranych rund w komorce
C3 (od 0 do 20) i tym sposobem ukazac¢ graczom aktualny stan kont druzyn. Ten stan kont odzwierciedla caty
majatek graczy, na ktory sktadajg sie posiadane fundusze, warto$¢ krow i pienigdze przeznaczone na
inwestycje.

gra ekonomiczna uczaca wspotpracy i troski o dobro wspolne

Liczba
rozegranych
rund:

Stan kont Farmerow

100 500,00 z#
97 196,79 zt 100 000,00 zt
97 620,92 zt
98 045,05 zt

99 500,00 zt

99 000,00 zt

98 469,18 7t
98 893,32zt 98 500,00 zi

99 317,45 zt 98 000,00 74

99 741,58 74 {
97 500,00

100 165,71 zt .
97 000,00 zt
96 500,00 zi
96 000,00 zi

95 500,00 zi
Farmer A Farmer B Farmer C Farmer D FarmerE Farmer F Farmer G FarmerH

| Wspolne Pastwisko m @® 4

Gre mozemy zakonczyé po liczbie rund wiekszej niz 5. Nie musimy rozgrywaé wszystkich 20 rund, jesli
uznamy, ze grupa wypracowata jakis status quo i cele edukacyjne uzycia metody zostaty osiggniete.

Strategie skrajne

W materiatach znajdziecie rdwniez arkusze wypetnione danymi maksymalnie skrajnych przebiegow gry.
Jeden przyktad pokazuje maksymalnie eksploatacyjny przebieg gry, gdzie 6 graczy dgzy do maksymalnej liczby
posiadanych kréw. Gre kazdy koriczy z 65 krowami, co sprawia, ze kazda z nich najada sie tylko w 27,69%.
Drugi przyktad obrazuje maksymalnie kooperacyjny przebieg gry, w ktérym gracze juz w po 4. rundzie
maksymalnie zwiekszajg wydajnos¢ pastwiska i dochodzg do optymalnej liczby krow (25) dajgcej kazdemu
maksymalny zysk.

W maksymalnie eksploatacyjnej strategii wszyscy gracze facznie produkujg dobra o wartosci: 1 197 360,00
zt, a w strategii maksymalnej kooperacji o wartosci: 1 805 355,00 zt. Chyba jednak optaca sie wspétpracowac,
no nie? Pokazmy skutki wyboru tych strategii dla graczy.

Celem gry jest zgromadzenie najwiekszego mozliwego majatku, ale dopiero na koricu méwimy graczom,
ze chodzi o wspdlny majatek catej wioski, a nie majatek poszczegdlnych graczy. Zapytajmy graczy, dlaczego
jest tak, ze w podobnych sytuacjach, kazdy, nieco bezmysinie, mysli o wiasnych interesach, a nie o interesach
catej spotecznosci?

cdw.edu.pl 8
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Porada

Uwaga! Moze zdarzy¢ sie sytuacja, ze wszyscy gracze oprdocz jednego beda sktonni do
kooperacji. Wtedy ten jeden gracz maksymalnie eksploatujacy pastwisko (a nawet
inwestujgcy z wilasnych srodkéw w zwiekszenie jego wydajnosci), osiggnie najwiekszy
finansowy sukces. Zapytajmy wtedy graczy, czy ten ,sukces” byt warty jego konsekwencji,

np.:
- zepsucia relacji

- braku wspotpracy

- rozbicia jednosci grupy

- innych ztych konsekwencji — zapytajmy uczestnikéw jakich

cdw.edu.pl 9
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Przyktadowy przebieg zaje¢ z wykorzystaniem gry

Pamietajcie, ze jesli chcemy wykorzystaé gre w czasie szkolenia, wtedy nalezy potraktowac jg jako element
doswiadczenia, ktdre nastepnie nalezy omowic, skonceptualizowac i odnies¢ do naszego zycia. W zaleznosci
od tego, w jaki sposéb omoéwimy przebieg gry, mozemy osiggnac inne cele.

Szacunkow . . S
y Dziatanie Uwagi logistyczne
Czas
0:00-0:20 Prezentacja zasad - prezentacja zasad na duzym ekranie
20 min - materiaty do gry znajdujg sie juz na

stolikach druzyn

0:20-1:00 Realizacja gry - arkusz gry na duzym ekranie
40 min - w kazdej rundzie druzyny sktadajg na stole prowadzgcego karty ze | - na  drugim ekranie  mozemy
swoimi decyzjami pokazywaé numer aktualnej rundy

- prowadzacy wprowadza decyzje do arkusza i po wprowadzeniu ich
wszystkich prezentuje rezultat danej rundy

- moment zakonczenia gry zalezy do prowadzgcego, jesli uzna, ze
cele warsztatu zostaty osiggniete, moze przerwac gre, np. wtedy,
kiedy uczestnicy wypracowali rédwnowage w kooperacji i nie
dokupujg juz krow

1:00-1:20 Omowienie przebiegu gry: - omowienie najlepiej przeprowadzi¢

20 min - prowadzacy pyta uczestnikdw o ich obserwacje, mozemy uzy¢ na forum catej grupy

nastepujacych pytan:

- Co sprawito, ze wspdlnie osiggneliscie sukces / nie osiggneliscie
sukcesu?

- Jak wyglgdata wspdtpraca/komunikacja w Waszej druzynie?

- Jak wyglgdata wspdtpraca/komunikacja pomiedzy druzynami?

- Co byscie zmienili grajgc w gre kolejny raz?

1:20-1:40 Omowienie gry przez prowadzacego:

20 min - Po omodwieniu przebiegu gry przez uczestnikbw prowadzacy
omawia dylemat wspdlnego pastwiska

- Prowadzacy pokazuje arkusze obrazujgce skrajne strategie:
maksymalnej eksploatacji pastwiska i maksymalnej kooperacji

- Prowadzgcy omawia te strategie i odnosi je do zycia

1:40-2:00 Odniesienie gry do naszego zycia: - odniesienie gry do naszego Zzycia
20 min - Prowadzacy zadaje pytania: mozemy przeprowadzi¢ na forum
- Czego nauczyt Was udziat w grze? catej grupy, badz tez w mniejszych
- Jakie wnioski z gry mozemy przenies¢ dla naszego Zycia? grupach, ktére nastepnie dzielg sie
- Co w naszym zyciu/pracy/organizacji jest wspdlnym owocami swojej pracy ze wszystkimi

pastwiskiem (obszarem dobr, z ktorego korzystamy wszyscy)?

- Jak w naszym Zyciu wyglgdajg skrajne strategie? Na czym
polegajg?

- Czy ja osobiscie nie wybieram strategii eksploatacji, np. poprzez
moje lenistwo, brak zaangazowania, myslenie tylko o sobie?

- Co mozemy zrobic, zeby wypracowac strategie kooperacji?

cdw.edu.pl 10
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Podsumowanie gry - na co zwrdci¢ uwage?

Strategia eksploatacyjna przyjeta przez jednego gracza bardzo czesto prowadzi do przyjecia takiej strategii
takze przez pozostatych. Co oczywiscie ostatecznie prowadzi do strat ponoszonych przez wszystkich graczy.

W idealnym przebiegu gry — ukazujgcym korzysci ptyngce z wzajemnej wspétpracy i madrego korzystania
z dobra wspdlnego — wszyscy gracze przyjmujg strategie kooperacyjng, tj. nie dgzg do maksymalizacji liczby
posiadanych przez siebie kréw i wspdlnie zwiekszajg wydajnos¢ pastwiska.

W trakcie gry moze réwniez zdarzy¢ sie taka sytuacja, ze gracze osiggng pewien poziom kooperacji, np.
wspolnie inwestujgc w pastwisko, a jeden (lub kilku) graczy nie podejmie wspoétpracy lub tez sie z niej wytamie
(np. poczatkowo wspodtpracujac, a nagle podejmujgc decyzje o nadmiernej eksploatacji). Gracz ten, moze co
prawda odnies¢ zyski wieksze od innych, ale na pewno jego dziatanie wzbudzi niecheé i pretensje innych
(nawet jesli wszyscy wiemy, ze to , tylko gra”). Taka sytuacje koniecznie nalezy omoéwic pokazujac, ze zepsucie
relacji w grupie nie jest warte tej ,wygrane;j”.

Porada

Prowadzacy nie powinien pozostawié¢ uczestnikow w konflikcie, czy nieprzyjemnych

emocjach po realizacji zaje¢ z wykorzystaniem gry. Koriczac gre wychodzimy z roli farmeréw
i wypowiadamy sie ze swojej wtasnej perspektywy, a nie perspektywy farmera, ktéry dazy
do zysku.

Mozemy zastosowac réwniez pewng sztuczke trenerska i przy omowieniu zapytaé, jaki byt cel operacyjny gry,
tzn. o co w niej chodzito. Oczywiscie gracze powiedzg, ze celem miato by¢ zebranie najwiekszego majatku,
z czym prowadzacy sie oczywiscie zgadza i stwierdza, ze owszem majatek, ale chodzito o majatek catej
spotecznosci, czyli wszystkich graczy razem, a nie kazdego oddzielnie — co Swietnie otwiera nam dyskusje
o jednostkowym zaangazowaniu w prace zespotu. Ludzie w tego typu sytuacjach bardzo czesto, niejako
automatycznie, nastawiajg sie na rywalizacje i myslg, ze chodzi o ich indywidualng korzys¢, a nie korzysé
spotecznosci jako catosci (ktérej przeciez kazdy z nas jest tez czescig, a zatem korzys¢ spotecznosci to tez moja
korzysc).

Bardzo ciekawie jest réwniez oméwic gre pod katem stosowania zasady ,wygrana —wygrana”. Bardzo czesto
nasze relacje z innymi, opieramy na zasadzie ,,wygrana — przegrana” tzn. zebym ja zyskat, ty musisz stracic.
A przeciez da sie budowaé nasze relacje z innymi tak, zeby wszystkie strony interakcji zyskiwaty. Gra jest
Swietnym narzedziem, ktére to ukazuje: jesli nie wspdtpracujemy, nastawiamy sie na podejscie ,wygrana —
przegrana” i w konsekwencji sami przegrywamy (tracimy), natomiast jesli nastawiamy sie na strategie
wspotpracy, wybieramy tym samym podejscie ,wygrana — wygrana” i co najwazniejsze, wszyscy na tym
zyskujemy.
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Analogie, do ktérych moze odnosic sie gra i ktére mozemy omdéwié na etapie podsumowania:

- wspotpraca w zespole lub organizacji - wktadanie wysitku we wspdlng prace, z ktérej korzystajg wszyscy

- korzystanie przez spotecznos$¢ ze wspdlnego dobra np. sali w domu kultury albo miejsca w parku

- eksploatacja ograniczonych doébr naturalnych przez rzady panstw, np. towiska morskie, zasoby naturalne
pod dnami oceandéw

O znalezienie takich analogii w srodowisku organizacyjnym uczestnikdw gry mozemy poprosic¢ ich samych.
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Wygrana — wygrana — jak to naprawde jest z tg zasadg?
https://jakdzialacskutecznie.pl/wygrana-wygrana/

Jak budowac¢ dobre relacje. 7 krokéw do dobrych relacji
https://jakdzialacskutecznie.pl/jak-budowac-dobre-relacje-7-krokow-do-dobrych-relacji/
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