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FINANsOWE KALAMBURY

Kreatywna zabawa dla catej rodziny. Dziecko rozwija wyobraznie i refleks, utrwala finansowe wiadomosci.

DO ZABAWY BEDA POTRZEBNE:

Wydrukowana plansza pocieta na pojedyncze prostokaty (kazdy z jednym zagadnieniem)

PRZEBIEG ZABAWY:

Plansze z zagadnieniami nalezy wydrukowac, pociq¢ i roztozy¢ na stole obrazkiem do dotu lub kazdq karteczke
ztozy¢ i wrzuci¢ wszystkie do jednego pudetka.

Uczestnicy dzielq sie na dwie druzyny (w kazdej druzynie powinien byc¢ dorosty) i ustalajq czas na odgadniecie
jednego hasta (np. 1 min). Druzyny odgadujg hasta na zmiane. W kazdej kolejce jeden uczestnik losuje hasto

i przedstawia je cztonkom swojej druzyny. Jezeli druzyna odgadnie hasto, otrzymuje 1 punkt.

Mozliwe sq trzy formy zaprezentowania hasta:
« pokazywanie (pantomima)
« rysowanie (na duzej kartce lub tablicy)

« omawianie (omowienie hasta bez podawania nazwy)

Przed rozpoczeciem gry uczestnicy ustalajq sposob przedstawiania kolejnych haset. Najprostsze jest omawianie.
Jest to najlepszy sposob, gdy wsrod uczestnikow sq mtodsze dzieci. Jezeli uczestnicy sq starsi, mozna ustali¢,
ze po wylosowaniu hasta uczestnik sam decyduje, w jaki sposob bedzie je przedstawiat.

Opcja najtrudniejsza: uczestnik przed wylosowaniem hasta podaje sposéb przedstawiania. Wtedy wprowadzamy
gradacje punktow:

* pokazywanie - 3
* rysowanie - 2

e omawianie - 1

Finansowe kalambury wygrywa druzyna, ktora zdobedzie najwiecej punktow.

oPcJA DODATKOWA:
Jezeli uczestnikow zabawy jest niewielu (np. trzech), to kazdy kolejno przedstawia wylosowane hasto, a ten,
kto je odgadnie, pokazuje nastepne hasto. Wygrywa gracz, ktory odgadnie najwiecej haset.

ZAGADNIENIA DO ODGADYWANIA:

1. Pieniqdz 8. Zawdd 15. Grosz 22. Promocja

2. Moneta 9. Portfel 16. Ztotowka 23. Reklama

3. Banknot 10. Karta ptatnicza 17. Euro 24. Przecena

4. Bank 11. Kod PIN 18. Majatek 25. Sprzedawca
5. Bankomat 12. Kredyt 19. Oszczednosci

6. Wyptata 13. Lokata 20. Skarbonka

7. Praca 14. Mennica 21. Cena



DAWNA METODA

Zabawa matematyczna. Dziecko uczy sie dodawania i odejmowania.

DO ZABAWY BEDA POTRZEBNE:

Polskie banknoty i duzo monet

PRZEBIEG ZABAWY:
Dorosty opowiada dziecku, ze kiedys w sklepach nie byto kas, ktére szybko obliczaty reszte, a sprzedawczynie
wydawaty ,do kwoty”. Obecnie coraz mniej 0sob stosuje te metode.

Dorosty na dowolnym przyktadzie pokazuje dziecku ten sposéb wydawania reszty, np. klient ma zaptaci¢ 2 z
i 50 gri daje sprzedawcy 5 7, a sprzedawca wydaje najpierw 50 gr (do 3 ), potem 1zt (do 4 7b) i kolejne 1 t (do 5 t).

Reszta, ktorq klient otrzymat, to dwie monety po 1 zt oraz jedna moneta 50 gr, a zatem klient otrzymat 2 zt i 50 gr:
224i50gr+2zi50gr=>5z

Nastepnie dziecko bawi sie z dorostym w wydawanie ,do kwoty”. Dorosty wymuysla zadania, a dziecko je rozwig-
zuje, np.:

» Mam zaptaci¢ 1 zt, daje ci 5 zt, wydaj mi reszte.

» Mam zaptacic 1 zt, daje ci 5 zt, wydaj mi, ale tak, abym miat jedng monete 2-ztotowa.



GROsIK

Zabawa matematyczna. Dziecko uczy sie sprawnego liczenia.

DO ZABAWY BEDA POTRZEBNE:
100 monet 1-groszowych
Inne monety

PRZEBIEG ZABAWY:

Wszyscy domownicy przez jaki$ czas zbierajg monety 1 gr. Kiedy uzbierajg 100 groszy, dorosty wyjasnia
dziecky, ile to jest 1 grosz. Pokazuje, ze 10 monet 1-groszowych to tyle samo, co 10 groszy, 20 monet
1-groszowych to tyle, co 20 groszy, a 100 monet 1-groszowych to 1 ztotdwka.

Nastepnie dziecko rozwigzuje kilka zadan, np.:

* 17130 gr-ile to groszy?

» Gdybys miat otrzymac 4 zt w monetach 10-groszowych, ile monet musiatbys dostac?
» 8 monet 50-groszowych - ile to ztotych?

« Gdy od 200 groszy odejmiesz ztotowke, ile zostanie?

* Zilu groszy sktada sie banknot o najmniejszym nominale?



MoJE BANKNOTY

Zabawa plastyczna, uczy kreatywnosci. Dziecko poznaje znaki szczegolne i zabezpieczenia polskich
banknotow.

DO ZABAWY BEDA POTRZEBNE:
Komplet polskich banknotow

Lupa

Blok rysunkowy

Farby, kredki, klej, nozyczki

PRZEBIEG ZABAWY:
Oziecko i dorosty oglqdajq przez lupe i pod $wiatto polskie banknoty.
Sprawdzajq znaki szczegdlne (nominat, kolor, posta¢, podpisy, numer) i zabezpieczenia.

Dziecko kolejno odnajduje:

- cyfrowe oznaczenie nominatu

« stowne oznaczenie nominatu

» nazwe emitenta - Narodowy Bank Polski

* portret wtadcy

« godto Rzeczypospolitej Polskiej

* podpisy Prezesa NBP oraz Gtownego Skarbnika NBP

« oznaczenia nominatow dla 0sob niewidomych (kwadrat, okrgg, romb, krzyz i trojkqt)

Oziecko oglgda banknot pod Swiatto i widzi:
« znak wodny
« nitke zabezpieczajqcq

« recto - verso (korony wpisane w owal muszq na siebie zachodzi¢ i tworzy¢ petny obraz)

Dziecko przechyla banknot pod réznymi katami i obserwuje:
« farbe zmienng optycznie

* hologram

« ztotq folie na banknocie o nominale 100 zt

Nastepnie dziecko projektuje i wykonuje swoje banknoty. Wymysla dla nich nazwe, nominaty, cechy
charakterystyczne i zabezpieczenia. Jezeli dzieci jest wiecej, mozna urzqdzi¢ konkurs na najciekawszy banknot.



sZ{BKA MAl MA

Zabawa matematyczna. Dziecko uczy sie sprawnego postugiwania sie pieniedzmi i szybkiego liczenia.

Do ZABAWY BEDA POTRZEBNE:

Polskie monety i banknoty

PRZEBIEG ZABAWY:
Dziecko otrzymuje zadania do rozwigzania. W obliczeniach postuguje sie tylko pieniedzmi. Dorosty wymysla
zadania dostosowane do posiadanych monet i banknotow.

PRZYKEADOWE ZADANIA:
* Potrzebujesz 6 zt na kredki. Z ktorych monet mozesz zebrac te kwote?
* Jak mozesz rozmieni¢ 2 zt, aby wsrod monet znalazta sie moneta 50-groszowa?

» Masz banknot o wartosci 10 zt i 6 monet o wartosci 2 zt. Gdzie jest wiecej pieniedzy?
lle musisz dotozyc¢, aby po obu stronach byta taka sama kwota?

* /bierz ztotowke z jak najwiekszej iloSci monet.
» Rozmien 50 zt na banknoty o mniejszej wartosci. Na ile sposobow mozesz to zrobic?
* Rozdziel 10 zt miedzy dwie osoby w taki sposob, aby dostaty po tyle samo, ale w réznych monetach.

* Po dwoch stronach potoz po 5 dowolnych monet. Sprawdz, gdzie jest wiecej pieniedzy.



TRAFNE DEcCYZJE

Zabawa dla catej rodziny. Dziecko uczy sie logicznego myslenia i oceny podejmowanych decyzji finansowych.

DO ZABAWY BEDA POTRZEBNE:

Wydrukowane plansze pociete na paski (na kazdym jedno zdanie)

PRZEBIEG ZABAWY:

Uczestnicy siadajq przy stole. Przed nimi lezq odwrdcone napisami do dotu zdania, czyli rozne wydatki, jakie kazdy
zarabiajgcy moze ponies¢ w ciggu miesigcea.

Uczestnicy ustalajg wysokos¢ kwoty (pensje), ktorg kazdy z nich moze wydag, np. 800 zt. Zabawa polega na losowaniu
i ocenianiu kolejnych wydatkow ze swojej wyptaty. Jezeli wydatki przekroczq ustalong sume, zawodnik konczy
zabawe i ocenia wszystkie wydatki: Czy byty potrzebne? Na co zabrakto mu pieniedzy? Z ktorych wydatkow

by zrezygnowat i dlaczego?

Celem zabawy nie jest rywalizacja, ale wywotanie dyskus;ji.
Kazdy wypowiada sie na temat swojego zakupu lub kolejnej optaty, np.:

« Fajnie jest zobaczy¢ film w kinie, ale w domu bytoby taniej.
* Przybory szkolne sq mi potrzebne, bo chodze do szkoty.
= Sanki nie sq mi potrzebne, bo jest wiosna, ale kupitem je po obnizonej cenie.

» Muygéle, ze kurs tanca to dobra inwestycja. Zajecia ruchowe sg najlepsze.



U RoDzicow JAK W BANKU

Zabawa strategiczna. Oziecko poznaje zasady funkcjonowania banku, zauwaza sens gromadzenia
0szCzednosci.

PRZEBIEG ZABAWY:

Dorosty ustala wraz z dzieckiem kwote kieszonkowego (np. 20 z), ktorg dziecko bedzie otrzymywac raz w miesigcu.
Kwota powinna by¢ wyzsza niz podstawowe wydatki dziecka, aby czes¢ kieszonkowego mogta zostac¢ odtozona.
Dziecko dostaje kieszonkowe na poczqgtku kazdego miesigca. CzeS¢ kwoty przeznaczy na swoje wydatki,

a pozostatq czes¢ wptaci ,do banku” (odda dorostemu na przechowanie). Jezeli na koniec miesigca kwota

W banku” bedzie taka jak na poczqtku - dorosty doda do niej 10%. Jezeli w ciggu miesigca dziecko czes¢

tej kwoty wyda - straci zaplanowane 10%.

W kolejnym miesiqcu dziecko znowu otrzyma umowiong kwote. Cze$¢ przeznaczy na wydatki, a reszte odda
dorostemu razem z zaoszczedzonq kwotq z poprzedniego miesiqca. Jezeli ta kwota do konca miesigca nie zostanie
wydana, dziecko otrzyma dodatkowe 10% od zaoszczedzonej kwoty.

UWAGA:

Jezeli dziecko zaoszczedzi cze$¢ pieniedzy, ktorg przeznaczyto na wydatki - do tej kwoty nie dolicza sie 10%,
bo dziecko na poczqtku miesigca podjeto decyzje, ile pieniedzy chce wydag, a ile odtozyc. W nastepnym miesigcu
moze inaczej rozdzieli¢ te kwote.

ZASADY KIESZONKOWEGO (DO USTALENIA):
» wysokos¢ kieszonkowego
« termin wyptaty kieszonkowego (np. pierwszy dzien kazdego miesigca)

« wysokos¢ oprocentowania oszczednosci (np. 10%)
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PRZYKLADOWE SYMULACJE

.BANKOWEGO" KIESZONKOWEGO:

. Kwota Kwota tqczna kwota | Zaoszczedzona
Miesiac Kieszonkowe | prze7naczona wptacona zaoszczedzona kwota
e (miesiecznie) | "hq wydatki o banky’ na koniec po dodaniu
miesigca 10%

T 20 10 10 10 1

2 20 10 10 21 231

3 20 10 10 331 36,41

4 20 10 10 46,41 51,05

5 20 10 10 61,05 6745

6 20 10 10 A5 sy

OPCJA:

Mtodsze dziecko zamiast oprocentowania moze dostawac konkretne kwoty, np. kazde zaoszczedzone
na koniec miesigca 10 zt to dodatkowy 1 zt:

Kwota Kwota tqczna kwota . ’
o Kieszonkowe | przeznaczona | wptacona zaoszczedzona K O? SZCZQd zg o
Miesiqc (miesiecznie) , i na koniec wota po dodaniu
€ na wydatki ,do banku miesigea 1 7+ 70 kazde 10 7
1 20 10 10 "
2 20 10 10 M+10 =21 2U+2=23
3 20 10 10 23 +10 = 33 33 + 3 =36
4 20 10 10 36 +10 = 46 46 +4 =50
5 20 10 10 50 +10 = 60 60+ 6 =66
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ZAWoDY

Zabawa edukacyjna. Dziecko poznaje rdézne zawody i miejsca pracy, uczy sie logicznego myslenia, ¢wiczy
spostrzegawczosc¢. Poznaje potrzebe nauki w szkole.

DO ZABAWY BEDA POTRZEBNE:
Zdjecia z gazet lub internetu przedstawiajgce rozne zawody (lekarka, murarz, aktorka, policjant, architekt,
piosenkarz, tancerka, pitkarz, nauczyciel, sprzedawca itd.)

PRZEBIEG ZABAWY:

Oziecko i dorosty oglgdajq obrazki przedstawiajgce rozne zawody. Dziecko podaje nazwe kazdego zawodu,
miejsce pracy oraz wszystko, co powinna umiec i wiedzie¢ osoba wykonujgca dany zawod. Szuka nietypowych
umiejetnosci, ktore mogq sie przyda¢ w kazdym z zawodow. Dorosty ttumaczy i podpowiada, co trzeba zrobic,
zeby znalez¢ sie na wybranym stanowisku pracy, np.:

Strazak

* Pracuje: w jednostce strazy pozarnej

» Musi by¢: sprawny fizycznie, odwazny, kolezenski

« Musi zna¢: sposoby walki z ogniem, zasady ratowania ludzi
* Przydatne umiejetnosci: wspinanie sie po drzewach

« Jak nim zostac¢: trzeba zdac¢ testy sprawnosciowe, a nastepnie ukonczy¢ odpowiedniq szkote

Na koniec zabawy dziecko rysuje obrazek przedstawiajgcy jego przyszty zawdd i wymarzone miejsce pracy.
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KRZYZOWKA

Zabawa. Dziecko sprawdza swojq wiedze.

DO ZABAWY BEDA POTRZEBNE:

Wydrukowana krzyzoéwka z nieuzupetnionymi odpowiedziami

INSTRUKcJA ZABAWY

Rozwiqz krzyzowke. Odczytaj rozwiqzanie i sprawdz, jak nazywa sie pracownik banku.

1. Urzqgdzenie do wyptacania pieniedzy

2. Metalowy pieniqdz

4. Banknot lub moneta

4. Zaktadane w banku dla klienta

5. Pieniqdz papierowy

6. Policjant, nauczycielka, lekarka, sprzedawca
7. Kod, ktory nalezy wpisa¢ w bankomacie

8. Osoba pracujgca w kasie

9. Kwota, ktora okresla warto$¢ towaru

:(MOo|NEITI|A

(PJEINJ 1 [8[D]Z
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- (B A[NKINJoJT
130000
T.N
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MATERIALY
POMOCNICZE
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MATERIAL PolMocNiczY NR 4

FINANSOWE KALAMBURY

Zagadnienia do odgadywania

—————————————————————————————————————————————————————————————

—————————————————————————————————————————————————————————————
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MATERIAL PolMocNIcZY NR 2

TRAFNE DECYZJE

Zdania do wydrukowania

1 B - - - -----=-=-~ T~~~ ~—~—-—~—-——=-= A
I PLAcisz : I PLAcisz I PLAcisz : PLAcisz |
" ZA MIESZKANIE | ”f‘;‘:zz 1%‘2‘2’1“" " zhzAJeclh | zATELEFON | zA ZAJECIA NA
' (c2YNSZ) 600 zt ' ' KARATE 100 zt ! 100 ZL ' BASENIE 100 ZL !
| PrAcisz 1 PtAcisz 1 PrAcisz 1 PrAclsz 1 KUuPulesz
: ZA KURs . ZAZAJECIA | ZALEKCJE 1 ZA KURs TANCA | KslfzKe :
' JEZYKOWY 300 Zk, DZuDoO 100 zt | TENISA 200 Zt 100 Zt : ZA 30zt
' KuPulesz | KuPulesz | Kufulesz |, KupPulesz |, KuPulJesz |
| KslazKg | KLocKl | KLocKl ! PiLKg ' SKAKANKE !
| ZA 25 Zt : ZA 100 Zt | ZA 200 2t | ZA 50 Zt : ZA 20 2t !
| KUPuJEsz | KuPulJesz | KUPuJEsz |1  KuPuJesz . KuPulesz |
| ZABAWKE |  ZABAWKE | ZABAWKE |,  ZABAWKE |,  ZABAWKE
' zAs0zk ' zA20zt | zAsozt | zA30zt | zA20zt
| KUPUJEsZ | KUPulEsz 1 KuPUJESZ i KUPUJESZ i KUPUJESZ i
| ZABAWKE | BUTY sPORTOWE KONSOLE DO GIER: BILET DO KINA 1 BILET DO KINA
'\ zZAS0zk | zh100zL ) zA4002t . zh252L . zA25ZbL
' KuPuJEsz GRE . KUPUJESZ GRE . KuPulesz ! KuPulesz ! KuPulesz !
| KoMPUTEROWA | KoMPUTEROWA | FILMNADVD | TILMNADVD !PROSZEK DO PRA-!
: 28 100 Zt | ZA 100 ZL ! ZA 50 Zt ! 28 50 ZL ' NIAZA SOzt
' KUPuJesz ' KuPuJesz ! KuPulesz 1 KuPuJesz | KuPulesz |
| czAsoPisMo ! PiECZYWO ! OWOCE | WARZYWA | MYDLO |
' zA10zZE ZA 5 ZL ' zA0zk |, zAtozk ! zh10zk |
| KUPUJEsz |  KUPulEsz 1 KUuPulesz i KuPuJEsz i KuPuJesz i
: sPODNIE : KURTKE : T-sHIRT ! SWETER | BUTY i
| zA80zt | zA1sozk | zA40zt 1 zZA8OZL . zA1sOzk |
L o C o __ 1o _____ el L _____ o _______v___________1
| KuPulesz ' Kopulesz 1 KuPulesz | KkoPulesz ! KuPulesz |
. Pizzg | Pizzg 1 StODYCZE ! stoDYcZE ! stobYczt !
. zA252Zk . zA252Zk . zA10ZL zA10ze 0 zZAM0ZE
| KuPulesz ! KuPuJesz ! KuPulesz 1 KuPulesz 1 KuPulesz
! stoDYcZE ' PRZYBORY $ZKOL-! FRZYBORY sZKoL- | PRZYBORY szKoL-, ROWER :
| ZA 10 Zt ' NEZA202zZL + NEZA202zE | NEZA20ZE | ZAGOOZE
bm e e — - fmmmm e e e e mm - e el — - Lo oo 4
| KUPulEsz 1 KuPulesz . KuPulJesz |

: LYZWY : SANKI ' HULAJNOGE |

' zZA200Zt ' zA100zZt ' zA200Zt

Lo ol _ Lol _ 4! !



MATERIAL PoMocNIcZY NR 3

U RoDzlIcow JAK W BANKU

Tabelki do przeprowadzenia symulacji ,bankowego” kieszonkowego

tqgczna kwota

_ Kwota Kwota

o Kieszonkowe przeznaczona | wplacona zaoszczedzona | - Zaoszczedzona

Miesiqe | (miesiecznie) | " g wydatki | ,do banky’ na koniec | kwota po dodaniu
miesigca 10%
Kwota Kwota tqczna kwota

( Miesi Kieszonkowe przeznaczona | wptacona | 20082Czdzona kZo?szczeddzgno'
I€S1QC (miesiecznie) i » na koniec wota po dodaniu
na wydatki ,do banku miesiqco 144 70 kasde 10 7t
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MATERIAL PolMocNiczY NR 4

KRZYZOWKA

Urzqdzenie do wyptacania pieniedzy
Metalowy pieniqdz

Banknot lub moneta

Zaktadane w banku dla klienta

Pieniqdz papierowy

Policjant, nauczycielka, lekarka, sprzedawca
Kod, ktory nalezy wpisa¢ w bankomacie

Osoba pracujgca w kasie

e B N

Kwota, ktéra okresla wartos$¢ towaru

(06008880

100808086
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