Jadwiga Krzyzewska

Wartosci zyciowe - lekcja wychowawcza inaczej

Wartosci to standardy naszych mysli, postaw i zachowan. Okredlaja, kim jestesmy, jak
zyjemy i jak traktujemy innych. Wartosci to normy i zasady postepowania, ktére zmieniajg
sie wraz z procesem rozwoju. Inne wartosci cenig mate dzieci, inne mtodziez a jeszcze inne
dorodli.

Tym razem proponuje lekcje wychowawczg inaczej, a mianowicie przeprowadzong

z wykorzystaniem gry w pokera kryterialnego, ktory niewiele ma wspdlnego z pokerem
klasycznym.
Poker moze by¢ przydatny w diagnozowaniu i ksztattowaniu wielu waznych w Zyciu
cztowieka wartosci, jak i ogdlnych kompetencji (indywidualne i grupowe podejmowanie
decyzji, wystgpienia publiczne, argumentowanie, przestrzeganie zasad demokratycznych,
itd.). Gra na poczatku wydaje sie trudna, niemniej jednak warta poznania, bowiem witasciwe
jej zrozumienie pozwoli na wielokrotne wykorzystanie na réznych przedmiotach nauczania,
nie tylko na lekcjach wychowawczych.

Zaczynamy od przygotowania 20 kart. Kazda karta to wazna dla ucznidw wartos$¢
zyciowa (przedstawiona w sposob hastowy), na przyktad:

zdrowie przyjazn mitos¢ pienigdze prawo
wiara tradycja szczescie | | tolerancja zycie
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Kiedy karty mamy juz przygotowane, robimy zetony wedfug ponizszego wzoru:
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Teraz wykonujemy plansze:
w polu centralnym zaznaczamy 5 miejsc (kryteria pierwszorzedne) na karty zawierajgce
najwazniejsze dla ucznidow wartosci zyciowe, w drugim polu (kryteria drugorzedne) 7 miejsc

na nieco mniej wazne karty, w ostatnim polu (kryteria trzeciorzedne) 8 miejsc na najmniej
wazne wartosci.

Nastepnie w polu centralnym planszy uktadamy 5 zetondw o najwyzszych wartosciach (5),
w srodkowym 7 z mniejszymi wartosciami (2), a w polu ostatnim 8 — z najmniejszymi (1)
Kiedy juz wszystko przygotowalismy, wyjasniamy zasady gry.



Przebieg i zasady gry

1. Jeden z ucznidw tasuje karty, po czym rozdaje wsrdd graczy (5 graczy, 20 kart, kazdy gracz
otrzymuje po 4 karty).

2. Gracz, ktéry rozpoczyna gre, przyglada sie kartom, ktére otrzymat, np. (zdrowie, pienigdze,
wiara, przyjazn) i zastanawia sie, co dla niego jest absolutnie najwazniejsze, po czym
wybiera najwazniejszg karte, wyktada jg w polu centralnym (kryteria pierwszorzedne),
odpowiednio uzasadniajac wybdr, na przyktad:

Dla mnie najwazniejsze jest zdrowie. Jestem po trzytygodniowej izolacji i wiem,
ile mnie to kosztowato, i wcale nie mam na mysli kosztow finansowych.
i zabiera zeton o najwyzszej wartosci (5).
3. To samo robig po kolei pozostali gracze, az wypetnione zostanie pole centralne (na tym
etapie niedozwolone sg zadne komentarze).
4. Zatézmy, ze po pierwszej rundzie, gdy kazdy uczestnik wybrat to, co uznat za najwazniejsze
i uzasadnit swéj wybdr, w polu centralnym znalazty sie nastepujace karty:
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5. Do drugiego pola gracze nie przechodzg dopdty, dopdki nie wynegocjujg absolutnie
najwazniejszych kart w polu centralnym. | tak, np. osoba, ktéra rozpoczynata gre proponuje
pozostatym uczestnikom wymiane, np. z pola centralnego zabra¢ przyjain i zastgpi¢ ja
np. rodzing, odpowiednio uzasadniajac.

6. Teraz kazdy gracz po kolei ustosunkowuje sie do propozycji wymiany i podejmuje
indywidualng decyzje, co jest wazniejsze: przyjain, czy rodzina? Decyzje swojg koniecznie
uzasadnia.

7. Czas na bardzo wainy moment w grze, a mianowicie przeliczenie, ilu graczy uznato,
Ze wazniejsza jest przyjain, a ilu uznato, ze wazniejsza jest rodzina. Pokerem rzgdzg prawa
demokracji — wiekszos$¢ ma racje.

Jezeli przyktadowo 3 gtosy byly za przyjainia, a 2 za rodzing — przyjain zostaje w polu
centralnym, czyli nie ma wymiany. Natomiast gdyby byto odwrotnie, np. 3 gtosy za rodzing,
a 2 za przyjainig, nastepuje wymiana kart, czyli gracz, ktéry potozyt przyjazn w polu
centralnym zabiera swojg karte i oddaje zeton wygranemu, a ten kfadzie rodzine w polu
centralnym.

8. Do wymiany kart przystepuje kolejny uczestnik i postepuje tak, jak jego poprzednik.

9. Kiedy gracze uznajg, ze w polu centralnym znajdujg sie absolutnie najwazniejsze karty i nie
chca juz wymiany, poniewaz majg stabsze karty, przechodza do pola drugiego i postepujg
podobnie jak przy pierwszym, czyli po kolei ktadg karty, uzasadniajg wybér i zabierajg zetony
o mniejszych wartosciach (2), pamietajgc jednoczesnie, ze nie mogg komentowac wyboréw
swoich kolegdéw.



10. Kiedy pole drugie jest juz zapetnione kartami, gracze moga przystapi¢ do kolejnej
wymiany, podobnie jak byto w pierwszym polu.

11. Do pola trzeciego moga przejs¢ wtedy, gdy uznaja, ze nie chcg juz wymiany, gdyz zostaty
im karty najstabsze. Uktadajg najmniej wazne karty i zabierajg zetony o najmniejszych
wartosciach (1).

12. Na koniec uczestnicy gry licza punkty, jakie zdobyli (suma wartosci zetondw) i okreslajg
zwyciezcow (ale jak sie domyslacie, nie o wygrang tutaj chodzilll).

13. Efektem koricowym gry jest odpowiedz na pytanie, ktére wartosci zyciowe dla grupy sg
najwazniejsze — wszystkie kryteria z pola centralnego.
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kart najwazniejszych.
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Nazwy , poker” uzywamy tylko w grze dla dorostych, dla ucznidw jest to gra karciana.
Kart moze by¢ mniej lub wiecej — wazne, aby wszyscy gracze mieli ich po tyle samo.
Karty moga tworzy¢ uczestnicy gry (moga to by¢ rowniez rysunki).
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Gra moze toczyé sie bez zetondw, niemniej jednak zdobywanie punktéw motywuje

do wyszukiwania takich argumentdéw, ktérymi mozna przekonaé innych.

5. Liczba graczy powinna by¢ zawsze nieparzysta, a to dlatego, ze pokerem rzadza
prawa demokracji — wiekszo$¢ ma racje, tj. wskazana grupa trzy- lub piecioosobowa.

6. Pamieta¢ nalezy, aby w pierwszej rundzie nie dyskutowac¢ i nie komentowac
wypowiedzi innych oséb, natomiast kazdy gracz powinien uargumentowac swoj
wybor.

7. Do drugiego pola nie przechodzimy dopdty, dopdki nie wynegocjujemy absolutnie
najwazniejszych kart (same ,asy”).

8. W drugim polu jest 7 kart, co nie ma zadnego znaczenia — pieciu graczy potozyto
swoje karty i kolejne miejsca zapetnia gracz pierwszy i drugi, po czym nastepuje
wymiana.

9. W miodszych grupach mozna zastosowac np. dwa pola i znacznie mniej kart, ktére
mogg by¢ przedstawione w formie rysunkowe;j.

10. Grajgc w pokera, mozna zapytaé o istote Swigt Wielkanocnych, istote $wiat Bozego

Narodzenia i kazdych innych. Mozna wzig¢ pod uwage wartosci zyciowe, wszelkie

zasady, np. zasady ochrony srodowiska, zasady bezpieczenstwa itp.



