Gra polecana dla osob, ktore chca poéwiczyé liczenie.

Cele gry
Uswiadomienie uczestni-
kom wyzwan zwigzanych
z zarzadzaniem zasobami
naturalnymi i zapoznanie

ich z narzedziami, ktdre

mogtyby obnizy¢ ryzyko

nadmiernej eksploatacji
zasobow.

Liczba graczy
5-30 0s0b

Miejsce
sala lekcyjna, biblioteka,
Swietlica itp.

Wiek graczy

mtodziez gimnazjalna

i ponadgimnazjalna,
dorosli

. )
Prognozowany
czas gry

90 minut

Poziom
przygotowania
graczy
Gra nie wymaga specjal-
nego wprowadzenia, ani
wczesniejszego przygoto-
wania sie graczy. Uczest-
nicy muszg jedynie by¢

w stanie wykonywac proste

operacje matematyczne —

liczenie do 200, dodawanie,

odejmowanie, mnozenie.

W 2009 roku Elinor Ostrom otrzymata Nagrode Nobla w dziedzinie ekonomii za dorobek nauko-
wy zwigzany z analiza tego dylematu. Ostrom uwaza, ze mechanizm okreslony jako ,tragedia
wspolnego pastwiska” moze nie byc tak decydujacy, jak uwazat Hardin, poniewaz lokalne spo-
tecznosci czesto osiggaty porozumienie i dochodzity do rozwigzania tego dylematu. Dopiero
wtedy, gdy zasoby przejmuja osoby spoza lokalnej spotecznosci nie da sie juz zastosowac tych
pozytywnych rozwigzan. Dlatego nie jest prawda, ze aby zasoby byty zarzadzane w zréwnowa-
zony spos6b powinny by¢ one wtasnoscig panstwa lub jednostki. Problem ,tragedii wspdlnego
pastwiska” najlepiej potrafig rozwigza¢ spotecznosci lokalne, jesli to ich cztonkowie sg wspot-
wtascicielami danego zasobu i ustalajg wspdlne zasady korzystania z niego. W grze, w uprosz-
czonej formie, uczestnicy beda mieli okazje zmierzyc sie z wybranymi aspektami tego ztozonego
problemu. Oczywiscie wasze dyskusje muszg by¢ odpowiednio dostosowane do umiejetnosci
i wieku 0sdb w grupie.

Zasady i przebiem

W kazdej grupie jest 5 rybakow i szef, ktory pobiera optaty i kontroluje liczbe ryb w jeziorze. Kaz-

dy rybak moze w jednej turze ztowi¢ maksymalnie 6 ryb, z czego 1 musi odda¢ szefowi. Gra trwa
8 rund, o ile zasoby ryb wczesniej sie nie wyczerpia.

Uczestnicy grajg w te gre dwukrotnie. W czasie pierwszej gry uczestnicy nie moga konsultowac
sie ze sobg podejmujac decyzje o tym, ile ryb kazdy z nich wytowi. Podczas tej gry prawdo-
podobnie dos¢ szybko wyjatowig swoje wspdlne zasoby. Grajac drugi raz zastanowig sie nad
tym, jak uniknac¢ ,tragedii”. Wtedy tez moga konsultowac sie ze soba i wspélnie podejmowac
decyzje. Wazne, aby grupa grata scisle wedtug zasad. Szczegdlnie istotne jest to, by grajacy nie
porozumiewali sie ze sobg podczas pierwszej gry! Uzyskane w obu rozgrywkach wyniki war-
to wykorzystac jako wprowadzenie do szerszej dyskusji nad problemem zarzadzania dobrami
wspolnymi i wyjatawiania zasobdw naturalnych.

W trakcie gry prowadzacy:

1. W zaleznosci od liczby 0s6b bioracych udziat w grze, organizuje ustawienie stotow i krzeset
w sali tak, by kazda 6-osobowa (ewentualnie 5-osobowa) grupa mogta siedzie¢ dookota jed-
nego stotu.

. Przekazuje ustnie instrukcje spisane w Karcie instrukcji 1. Nastepnie rozdaje karty osobom
uczestniczacym w grze. Po wyjasnieniu na forum ewentualnych watpliwosci, oznajmia po-
czatek gry.

. Podchodzi do kazdej z grup, gdy uczestnicy zasygnalizuja koniec pierwszej gry. Podaje im Karte
wynikéw i prosi o jej wypetnienie. Spisuje na swojej karcie wyniki kazdej z grup.

. Ogtasza bez szerszego umaowienia wyniki Gry 1. Zapowiada, ze w Grze 2 moga juz sie ze soba
komunikowaé w obrebie swojej grupy i ustala¢ wspélnie strategie towienia. Przedstawia za-
sady Gry 2. Wrecza Karte instrukcji 2 oraz oznajmia poczatek drugiej rozgrywki.

. Prosi grupy o podliczenie wynikéw, spisuje na swojej karcie wyniki kazdej z grup.




. Organizuje zmiane ustawienia stotow i krzeset w sali, tak by osoby grajace nie siedziaty juz
w osobnych podgrupach ale np. w jednym kregu. 5. Omodwienie gry mozna zakonczy¢ prosba o wskazanie przez kazda z osob dziatania, ktore w jej
. Podsumowuje wyniki Gry 2. ocenie moze przynies¢ najlepsze skutki.

1. W trakcie podsumowania warto poruszy¢ nastepujace tematy: © 200 zapatek (lub innych drobnych przedmiotéw, np. spinaczy albo Zetondw) na kazda 5—-6-osobowg
a) Jak osoby grajace czuja sie po zakonczonych rozgrywkach? grupe

Jakie emocje towarzyszyty im w trakcie? © wydrukowane instrukcje gry dla kazdej z grup

Jak czuja sie rybacy? © dodatkowo: informacje o tragedii wspdlnego pastwiska, odpowiednio dostosowane do wieku

Jak czujg sie szefowie? uczestnikow
b) Jak przebiegta Gra 1?

Co poszczegolne osoby chciaty osiggnac w Grze 1? z l .l .

Jaki sobie cel postawity?
Jak to sie sprawdzito? 1. Karta instrukcji — Gra 1

Jak podjete dziatania wptynety na stan jeziora? 2. Karta instrukcji — Gra 2

c) W jaki sposdb przebiegta Gra 2? 3. Karta wynikow - dla prowadzacych
Czy roznita sie czyms od pierwszej?

Jaki cel postawity sobie poszczegdlne grupy?

Jakie strategie zostaty wprowadzone?

Jak sprawdzity sie rézne zastosowane strategie?

Jak podjete dziatania wptynety na stan jeziora?

Poréwnan mozna dokonywac na podstawie kart wynikow, starajac sie okresli¢, co sprawito, ze

wyniki w dwach grach byty rézne.

d) Co gracze zmienilibyw swoich strategiach, gdyby mieli jeszcze raz zagrac¢ w te gre?

. Nastepnie mozna przekazaé, ze gra obrazowata mechanizm ,tragedii wspdlnego pastwiska”
i sprobowac wraz z osobami, ktdre uczestniczyty w grze wyttumaczy¢ wspélnie to pojecie.
Warto odwota¢ sie do informacji dotyczacej tego zjawiska przedstawionych we wprowadzeniu.

. Korzystajac z doswiadczen wyniesionych z gry, warto zachecic grupe do odpowiedzi na naste-
pujace pytania: Czego potrzeba, zeby dobrze zarzadzaé¢ wspdlnymi zasobami naturalnymi? Co
pomogto osiggna¢ dobry wynik (lub lepszy niz w Grze 1)? Odpowiedzi mozna spisywac na duzym
arkuszu papieru zatytutowanym np. Jak dobrze gospodarowac wspdlnymi zasobami naturalnymi?

. Popros uczestnikéw o podanie przyktadu z zycia, ktory obrazuje ,tragedie wspdlnego pastwi-
ska” — zarowno z poziomu lokalnego, jak i globalnego. Niech cata grupa wspdlnie zastano-
wi sig, jak mozna w tym zakresie lepiej gospodarowac zasobami, wprowadzajac rozwigzania
wypisane przed chwilg na plakacie i przedyskutuje mozliwe dziatania, ktére mogtyby zostac
podjete przez jednostki oraz rzady.




Karta instrukg'i - gra 1

Rywalizujecie ze soba w grupie.
Zwyciezca Gry 1 to osoba, ktora po wszystkich 8 rundach ma w sumie najwiecej ryb.

ZASADY:

© Gracie w niezaleznych grupach, kazda grupa towi ryby ze swojego jeziora. Jeziora nie sg ze soba
potaczone.

© Grupa sktada sie z 6 0sdb: 5 rybakow i szefa*.

© Gra sktada sie z 8 rund (chyba, ze wczesniej skonczg sie zasoby ryb w jeziorze).

© Na poczatku gry w jeziorze ptywa 50 ton ryb.

© Ryby towi sie poprzez wyjecie odpowiedniej liczby zapatek z jeziora. 1 zapatka = 1 tona ryb

© W kazdej rundzie kolejno kazda z oséb decyduje o tym, ile ryb wytowi z jeziora biorgc pod uwage, ze:
a) Maksymalna liczba ryb ztowionych w jednej rundzie to 6 (czyli maksymalnie 6 zapatek).
b) Koszty operacyjne todzi i sprzetu to 1 zapatka w kazdej rundzie, bez wzgledu na to, jak duzy

umawiac sie na wspolne rozwigzania i wspotpracowac ze soba, ile

szej grupy (wtaczajac w to szefa) mozecie swobodnie dyskutowac,
chcecie.

jako zespdt i rywalizujecie z innymi grupami w klasie. W obrebie wa-

bedzie potow. Ta zasada nie obowigzuje, jesli rybak w danej rundzie nie ztowit zadnej ryby — w takie

Wspatpracujecie ze sobg w grupie. Rywalizujecie z innymi grupami.
Zwycieza ta grupa, ktdra w ciggu wszystkich 8 rund ztowi tacznie naj-
© Tym razem nie konkurujecie z cztonkami swojej grupy. Pracujecie
© Zasady gry sa takie same, jak w grze pierwszej, poza punktem 1.
© Po 8 rundach w jeziorze wciaz musi by¢ przynajmniej 50 ton ryb.

wiecej ryb.

sytuacji rybak nie ptaci szefowi. Optate przekazuje sie szefowi pod koniec kazdej rundy.
© Gracz, ktory zaczyna runde pierwsza, bedzie ostatni w kolejnej rundzie - i tak dalej przez 8 rund.
W ten sposob kazdy z graczy ma przynajmniej jedng okazje, zeby by¢ pierwszym z kolei w danej

rundzie. (Kolejno$¢ w rudzie 1: ABCDE, w rundzie drugiej: BCDEA, W trzeciej: CDEAB itd.)

© Na koniec kazdej rundy populacja ryb odradza sie. Zasada jest taka, ze ilo$¢ ryb pozostatych

w jeziorze podwaja sig, ale istnieje gdrna granica. Jezioro moze wykarmic¢ w tym samym czasie
maksymalnie 70 ton ryb. Szef odpowiada za to, by sprawdza¢, czy uczestnicy grajg wedtug zasad Grupa 3 | Grupa 4 | Grupas
i uzupetnia ryby w jeziorze, dodajgc wtasciwg liczbe zapatek po kazdej rundzie (np. w jeziorze

zostato 38 ton ryb a 38 x 2 = 76 ale 76 > 70, wiec szef doktada tylko 32 zapatki).

Podczas gry graczom pod zadnym pozorem nie wolno ze soba rozmawia¢ lub poddawac¢ Wynik zwyciezcy - osoby,
innym pomystéw, jak nalezy sie zachowywac. ktora ztowita najwiecej

PRZED ROZPOCZECIEM GRY: Wynik taczny grupy
© Wybierzcie sposradd siebie szefa.

© Ustalcie kolejnos¢ (ABCDE). Ile ryb zostato w jeziorze

© Szef wyznacza miejsce, gdzie rybacy odktadac

Wynik taczny grupy

Ile ryb zostato w jeziorze

*W szczegdlnych przypadkach, gdy graczy w grupie jest mniej, mozna potqczy¢ role szefa z rybakiem.




