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Fishbanks

Symulacja zarzadzania zasobami naturalnymi

Informacje ogolne:

Podczas gry uczestnicy, wcielajac sie w role zarzadcow

wspoblnego zbiornika, poznaja podstawy zréwnowazone-

go rozwoju. Gra pozwala im lepiej zrozumie¢ specyfike po-
wiazan miedzy aspektami srodowiskowymi, gospodarczy-

mi i spotecznymi. Podczas symulacji pracuja w matych ze-

spotach i wspdtpracuja z innymi, doswiadczajac przy tym

konfliktu pomiedzy interesem wtasnym a interesem spote-
czenstwa. Uczestnicy doswiadczaja trudnosci zwiazanych

z budowaniem zaufania, procesem podejmowania decyzji

i wspolnego formutowania regut. Gra pokazuje im takze, ze

unikniecie sytuacji, w ktorej ryby sa przetowione, jest nie

lada wyzwaniem. Podobne doswiadczenia zbieraja podczas
symulacji ForesTRY.

» Metoda zostata takze opisana w publikacji Spotkanie
mtodziezy z przysztoscia. Edukacja na rzecz zrowno-
wazonego rozwoju w polsko-niemieckiej wymianie
mtodziezy na s. 47.

Cel:
@ zrozumienie koncepcji zrbwnowazonego rozwoju i zwia-
zanych z nia dylematdéw spotecznych.

Cele towarzyszace:

@ doswiadczenie pracy zespotowej (komunikacja i wspol-
ne podejmowanie decyzji),

® zrozumienie réznicy miedzy krétkoterminowym inte-
resem wtasnym a dtugoterminowym interesem spote-
czenstwa,

® zrozumienie specyfiki powiazan mie-
dzy aspektami spotecznymi, gospo-
darczymi i $rodowiskowymi zréwno-
wazonego rozwoju.

Szerpa

Faza grupowa:
Polecamy przeprowadzenie tej metody podczas fazy orientacji.

Liczba uczestnikow:
min. 16 / max. 40 (zespoty cztero-, piecioosobowe)

Zespot:
min. 2 (idealnie 3); metoda moze zosta¢ takze przeprowa-
dzona przez osobe z zewnatrz.

Czas trwania: 1,5-2 godziny

Materiaty:

@ flipchart (stare plakaty) z najwazniejszymi regutami gry,

@ samodzielnie przygotowana tabela umozliwiajaca pro-
wadzenie obliczen i notowanie wynikdw,

@ ok. 200 cukierkdw [np. krowki PNWM] i kostka do gry,

@ stateczki papierowe (po jednym dla grupy), ktére bedzie
mozna potem oznaczyc,

@ Kkartki do sktadania zamdwien (po dziesie¢ dla kazdej grupy)
z napisem .Numer grupy: ..." oraz .,Planowany potéw: ...",

@ nautofon, dzwon okretowy lub inny instrument sygnali-
zacyjny,

@ dekoracja i kostiumy [ewentualnie). >
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Reguty gry: ® Co roku kazda firma musi odprowa-
® Kazdy z zespotdw to jedna firma. dzi¢ podatek wynoszacy jedna rybe
B Wszystkie firmy korzystaja z jednego zbiornika, w kto- oraz moze by¢ zmuszona do oddania Szer ™
rym zyje 25-50 ryb. kolejnej wskutek zdarzenia losowego. p

@ Co roku zespoty podejmuja decyzje, ile ryb chca ztowié, Decyduje o tym prowadzacy, rzucajac
wpisuja ja na karteczki zamdwien i transportuja swoim kostka na stoliku kazdego zespotu: jesli wypadnie nie-
papierowym statkiem do prowadzacego gre. parzysta liczba oczek oznacza to, ze wydarzyto sie jakie$

@ Firmy otrzymuja swoje potowy (odbieraja je w statkach nieprzewidziane zjawisko i firma traci jedna rybe.

od prowadzacego). Liczba ryb w zbiorniku zmniejsza Kazda firma ma mozliwo$¢ zamaéwienia badan nauko-

sie, ale co roku liczba pozostatych ryb w zbiorniku po- wych, ktore pozwola jej oszacowac wielkos¢ populacji ryb

dwaja sie. Jednak zbiornik nie moze pomiescié¢ wiecej z doktadnoscia +/- 10 ryb. Badania kosztuja trzy ryby.

niz 50 ryb. Jesli populacja ryb sie wyczerpuje, prowadzacy rozdzie-
® Gra trwa szes¢ do dziesieciu rund, jedna runda odpo- la pozostate ryby proporcjonalnie do zamdwien zespo-

wiada jednemu rokowi, ale trwa tylko ok. pie¢ minut. tow. Jest to moment zakonczenia rozgrywki.

Przebieg:

CZAS ETAP OPIS UWAGI

Przygotowanie Przed rozpoczeciem zajec pro- Czas kazdej gry zmienia sie w zaleznosci od
do gry wadzacy podejmuja decyzje, jaka  jej przebiegu lub w zwiazku z wyczerpaniem
liczba ryb (25-50) miesci sie zasobdow. W ramach jednego bloku progra-
w zbiorniku i wrzucaja taka licz- mowego warto zaplanowac dwie rozgrywki.
be cukierkéw do pojemnika -taka ~ Jesli gra trwa za dtugo mozna przerwac ja
liczbe traktuje sie jako wyjéciowa  po szesciu do dziesieciu rundach.
do dalszych wyliczen. Prowadzacy posiadaja wiedze z zakresu za-
rzadzania zasobami naturalnymi na przykta-
dzie zbiornikow wodnych.

25 Wprowadzenie Podziat uczestnikow na cztero-, W celu zapewnienia aktywnego uczestnictwa
piecioosobowe zespoty, przedsta-  wszystkich graczy, zespoty nie powinny skta-
wienie regut gry. dac sie z wiecej niz pieciu przypadkowo wy-

branych os6b. Po przedstawieniu regut gry

- ktére zapisane na plakacie sa widoczne dla
wszystkich przez caty czas - prowadzacy nie
udzielaja juz zadnych wyjasnien. General-
nie obowiazuje zasada: co nie jest zakazane,
jest dozwolone [dlatego prowadzacy powinni
odpowiedzie¢ np. na pytanie, czy uczestnicy
moga porozumiewad sie miedzy soba itp.)

30°-60° Pierwsza Po rozpoczeciu gry kazdy z ze- Prowadzacy przejmuja dwie rézne role
rozgrywka spotéw ma ok. pie¢ minut na pod- i moga sie odpowiednio przebrac:

jecie decyzji, ile ryb zamierza zto-
wi¢ w danym roku. Kazdy ze-
spot notuje na karteczce zamo-
wien liczbe ryb planowanych do
ztowienia i transportuje ja swoim
papierowym statkiem do prowa-
dzacego I.

2/3

Prowadzacy | jest dyrektorem Urzedu Rybo-
towstwa oraz przygotowuje badania naukowe.
Prowadzacy Il ma nastepujace role:

- urzednik skarbowy

- postaniec losu

- naukowiec

Uwaga: ryby zebrane przez prowadzacego Il
nie trafiaja z powrotem do zbiornika.
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CZAS

Fishbanks

ETAP

OPIS

UWAGI

Pierwsza
rozgrywka
(kontynuacja)

Prowadzacy I:

- wktada odpowiednia liczbe cu-
kierkow do kazdego ze statkow,

- wpisuje wynik kazdej grupy do
tabeli,

- uzupetnia populacje ryb.

Przedstawiciele zespotéw odbie-

raja swoje potowy.

Prowadzacy Il podchodzi do kaz-

dego zespotu i:

- pobiera podatek (jedna ryba na
runde),

- rzuca kostka i ewentualnie
zabiera kolejna rybe.

Rozpoczyna sie kolejna runda,
ktéra wyglada identycznie.

30

Omodwienie

Omowienie ma na celu zebra-
nie informacji zwrotnej od gra-
czy. Kazdy ma mozliwos¢ wyraze-
nia swoich refleksji, odczué, po-
dzielenia sie doSwiadczeniami.

W drugiej czesci omowienia cata
grupa zajmuje sie kwestia zarza-
dzania zasobami naturalnymi.
Uczestnicy maja okazje odnies¢
gre do rzeczywistosci.

Omowienie odbywa sie w formie dyskusji
na forum, kazdy zespdt moze sie do niego
wczesniej przygotowac poprzez prace

W swojej grupie.

W razie potrzeby zespét prowadzacy przy-
pomina uczestnikom o tym, ze wszystko jest
tylko gra / symulacja

307-60°

Druga rozgrywka

Przebieg - patrz rozgrywka
pierwsza

Grupy czesto prosza o kolejna rozgrywke,
zeby wykorzystac i wyprobowad zdobyta wie-
dze. Zespot prowadzacy podejmuje decy-
zje, czy przeprowadzenie drugiej rozgryw-

ki ma sens.
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