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BINGO

Gra losowa dla catej rodziny. Dziecko uczy sie podejmowania decyzji finansowych.

DO 4abawT bt 1O R&EBNC
Wydrukowane plansze do gry, dtugopisy

PRZEBIEG ZABAWY:
Gracze drukujq ze strony internetowej plansze A4 - dla kazdego oddzielng. Kazda plansza jest podzielona na 25 kratek,
a w kazdej kratce jest nazwa i cena. Obrazki przedstawiajq rozne przedmioty, ktére mozna kupic¢ w konkretnej cenie:

1. bilet do kina 25 zt 8. telewizor 1000 zt 15. kredki 10 zt 21. puzzle 30

2. wejscie na basen 15 zt 9. narty 800 z 16. piornik 30 zt 22. kubek 10 zt

3. lody w kawiarni 15 zt 10. komorka 500 zt 17. stodycze 10 zt 23. poduszka 20 zt
4. ksigzka 25 #t 11. stuchawki 100 zt 18. stuchawki 100 zt 24. maskotka 20 z
5. rower 700 zt 12. pitka 50 z 19. aparat 25. namiot 300 zt
6. gra komputerowa 200 zt  13. T-shirt 50 zt fotograficzny 400 zt

7. buty 200 zt 14. spodnie 100 zt 20. klocki 200 zt

Jeden z graczy jest rozgrywajgcym, ktory nie rywalizuje z innymi. Jego plansze tniemy na poszczegélne obrazki,
ktore tasujemy i odwracamy obrazkami do dotu, by mozna byto je losowac.

Rozgrywajqcy podaje kwote, za jakq nalezy rozplanowac¢ wydatki. Gracze na swoich planszach zaznaczajq
wybrane obrazki. Ich warto$¢ nie moze przekroczyc¢ podanej kwoty. Rozgrywajgcy losuje kolejne obrazki

i pokazuje je wszystkim. Gracze zaznaczajq na planszach te, ktore udato im sie wytypowac. Gra konczy sie,
gdy rozgrywajqcy osiggnie zatozonq kwote. Wygrywa ten, kto trafit w produkty za kwote tqcznie najwyzsza.

INSTRUKCJA ZABAWY.

Wydrukujcie tyle plansz do gry, ilu jest graczy. Ustalcie, kto bedzie rozgrywajgcym, i potnijcie jego plansze na poje-
dyncze obrazki. Rozgrywajgcy podaje kwote do rozdysponowania. Gracze zaznaczajq na swoich planszach

dowolne obrazki tak, aby ich warto$¢ nie przekroczyta tej kwoty, np::

Rozgrywajgcy podaje kwote 500 zt.

Gracz 1 zaznacza telefon komorkowy,

Gracz 2 zaznacza buty, gre komputerowq, stuchawki.

Nastepnie rozgrywajgcy odwraca wszystkie karty obrazkami do dotu i je losuje. Kazdq wylosowangq karte pokazuje
graczom. Jezeli ktos wytypowat ten obrazek - zaznacza go. Gra konczy sie, gdy suma obrazkow losowanych przez rozgry-
wajgcego osiggnie podang warto$¢. Gracze podliczajq warto$¢ obrazkow. Wygrywa ten, kto osiggnie najwyzszq kwote.



EKoRoDzZINKA

Zabawa dla catej rodziny. Dziecko uczy sie proekologicznych nawykow.

DO ZABAWY BEDA POTRZEBNE:

Zetony - do wydrukowania i wyciecia

PRZEBIEG ZABAWY:

W poniedziatek kazdy domownik (dorosty, dziecko) dostaje 10 zetondw. Kazdy, kto zostanie przytapany

na nieekologicznym zachowaniu, oddaje jeden zeton osobie, ktdra go przytapata. Kto w niedziele wieczorem
bedzie miat najwiecej zetonow, otrzymuje nagrode (moze jq ufundowac osoba, ktora ma najmniej Zetondw).

INSTRUKCJA ZABAWY:

Wuydrukujcie tyle kart z zetonami, ilu jest domownikdw. Potnijcie karty na pojedyncze zetony.
Ustalcie, co bedzie podlegac karze, np.:

« zostawienie Swiatta w pustym pokoju

« odkrecenie kranu podczas mycia zebow

« nastawienie petnego czajnika dla zrobienia szklanki herbaty

* wiqczenie telewizora, gdy nikt go nie oglgda

« podiqczenie do prqdu samej tadowarki do telefonu

« zimq zostawienie na dtuzej otwartych okien przy odkreconych kaloryferach
* wyrzucenie $mieci bez segregowania

Przytapany na nieekologicznym zachowaniu oddaje zeton osobie, ktora go przytapata.
W niedziele policzcie zetony. Wygra ten, kto zdobedzie ich najwiece;j.



FINANSOWA oPOWIESC

Zabawa dla catej rodziny. Dziecko uczy sie strategicznego myslenia i ¢wiczy kreatywnoscé.

DO ZABAWY BEDA POTRZEBNE:

Wydrukowane i pociete plansze z obrazkami

PRZEBIEG ZABAWY:
Zadaniem graczy jest stworzenie (na podstawie obrazkow) jak najdtuzszej i najciekawszej historii zwigzane;
z finansami.

INSTRUKCJA ZABAWY.:

Wydrukujcie plansze do gry i potnijcie na pojedyncze obrazki. Kartki roztozcie na stole, obrazkiem do dotu.
Ustalcie kolejno$c losowania (gre niech rozpocznie najstarszy).

Gracz losuje dwa obrazki, pokazuje je wszystkim i wymysla dwa zdania zwigzane z nimi (obrazki uktadajcie
na stole w kolejnosci ich wylosowania). Kolejny gracz losuje dwa obrazki i wymysla nastepne dwa zdania,
pilnujgc, by cata historia byta spojna. Postarajcie sie utozyc¢ jak najdtuzszq i najciekawszq opowiesc.

Moze uda Wam sie wykorzysta¢ wszystkie obrazki?

UDNRLARKNI

Osoby i zwierzeta: Przedmioty: Miejsca: Pieniqdze:

= chtopiec - telewizor = bank e kilka monet

* dziewczynka « telefon komorkowy * hotel « karta ptatnicza

» kobieta  samolot » dom « stos banknotow

* mezczyzna  samochod * blok mieszkalny * sztabka ztota

* starszy pan « dtugopis » urzqd skarbowy « 100 zt

« starsza pani * biurko * restauracja « bankomat

= urzednik « krzesto = posterunek policji « sejf

* urzedniczka * buty * lotnisko « skarbonka

. pies » zabawki (lalka i auto) » plaza * napis na wyswietlaczu
« kot « komputer « sklep ,brak srodkéw na koncie”

kilka diamentow

PRZYKLADY:

Wuylosowano ,starsza pani” i telefon komorkowy”. Przyktadowe historie zwigzane z tymi obrazkami to:
« Pani Matylda mieszkata na koncu wsi. Nie miata nawet telefonu komorkowego.
« We wtorek zadzwonit moj telefon. Na wy$wietlaczu pojawit sie napis ,Babcia”.

« Pani Kowalska byta bardzo bogata. Jej firma produkujgca telefony komorkowe przynosita spore zyski.



JAK To PoLiczYc?

Zabawa matematyczna. Dziecko doskonali umiejetnos$¢ szybkiego dodawania w pamieci,
tym trudniejszego, ze musi dodawac ztotowki i grosze.

Do ZABAWY BEDA POTRZEBNE:

Wydrukowane plansze dla uczestnikow i dtugopisy

PRZEBIEG ZABAWY:

Na pieciu kartkach sq narysowane rozsypane pienigdze. Kazda kolejna kartka to wyzszy poziom liczenia.
Kazdy gracz dostaje takq samq plansze. Powinien jak najszybciej policzyc, ile pieniedzy rozsypano.

Gdy wszyscy gracze policzq pieniqdze, sprawdzajq wyniki (prawidtowe odpowiedzi znajdujq sie ponizej).
Wygrywa ten, kto jest najblizej wyniku.

INSTRUKCJA ZABAWY:

Wydrukujcie plansze do gry dla kazdego gracza. Rozpoczynacie od poziomu 1. Kazdy gracz musi jak najszybciej
policzy¢ sume wszystkich pieniedzy na planszy. Kto skonczy pierwszy, mowi ,stop’. Pozostali powinni natychmiast
wpisa¢ swoje wyniki. Nastepnie sprawdzcie wynik w zaktadce Wyniki”. Kto dobrze obliczyt lub byt najblizej wyniku,
wygrywa.

roODrowiCD<Z:

Pienigdze najtatwiej policzy¢, zaczynajgc od najwyzszych nominatow, czyli najpierw nalezy dodac wszystkie
banknoty o nominale 200 zt (jezeli takie sq), nastepnie wszystkie o nominale 100 zt itd. Kazdy policzony pieniqdz
mozna skresli¢, aby nie liczy¢ go po raz drugi.

POPRAWNE ODPOWIEDZI:
Materiat pomocniczy nr 4: 1500
Materiat pomocniczy nr 5: 32
Materiat pomocniczy nr 6: 530,52
Materiat pomocniczy nr 7: 543,10
Materiat pomocniczy nr 8: 735,20



OBIEG PlelﬁDZA

Zabawa edukacyjna. Dziecko uczy sie logicznego myslenia i wyciggania wnioskow,
poznaje zasady obowiqzujgce w Swiecie finansow.

Do ZABAWY BEDA POTRZEBNE:

Wydrukowana plansza, dtugopis

PRZEBIEG ZABAWY:

Na planszy sq zaznaczone podmioty i ludzie, ktorzy biorg udziat w obiegu pienigdza:

1. bank 8. wodociqgi

2. mieszkanie gracza 9. gazownia

3. miejsce pracy dorostego 1 - gracz podaje nazwe 10. piekarnia

4. miejsce pracy dorostego 2 - gracz podaje nazwe 11. sklep odziezowy
5. sklep spozywczy 12. zaktad budowlany
6. pracownik sklepu 13. hurtownia

7. elektrownia 14. fabryka

Jest tez kilka miejsc pustych, do uzupetnienia przez graczy.

INSTRUKCJA ZABAWY.:
Wydrukujcie plansze. Rysujqc strzatki, razem z dzieckiem postarajcie sie ustalic¢ jak najwiecej powigzan
finansowych miedzy podmiotami. Strzatki muszq okresla¢ kierunek przeptywu pieniedzy, np.:

« Bank przelewa pienigdze do zaktadu pracy dorostego.
 Bank musi zaptaci¢ za prgd i wode.

« Dorosty przynosi wyptate do domu.

« Rachunki za mieszkanie obejmujq wode, gaz, prqd.

« Dorosty kupuje chleb w piekarni.

* Piekarnia kupuje make w hurtowni.

 Hurtownia musi zaptacic¢ za prqd i wode.

Najwazniejszym elementem zabawy jest uzasadnienie narysowania kazdej strzatki. Rozmawiajcie o obiegu pienig-
dza na podstawie wybranych powigzan. Postarajcie sie uzupetni¢ puste miejsca wedtug wiasnego pomystu tak,
aby jak najbardziej rozbudowac siatke powigzan.



PIERWSZY BUDZET

Zabawa strategiczna. Dziecko uczy sie planowania i podejmowania decyzji. Zauwaza wielko$¢ wydatkow
zwigzanych ze swoim utrzymaniem, poznaje warto$¢ pienigdza.

DO ZABAWY BEDA POTRZEBNE:

Kartka z planem budzetu, dtugopis

PRZEBIEG ZABAWY:

Na poczqtku zatozonego okresu (2 tygodnie lub miesiqc) dziecko ustala plan swoich przychodow i wydatkow.
Przychodem moze byc kieszonkowe - tym razem powiekszone ze wzgledu na planowane wydatki. Dziecko dostaje
pieniqdze m.in. na dodatkowe zajecia (w ktorych uczestniczy), karte do telefonu, ubrania (jesli sq potrzebne), wizy-
te u dentysty (jezeli jest zaplanowana), zeszyty, kredki, dtugopisy i inne rzeczy do szkoty. Dostaje tez gotowke na
drobne, codzienne wydatki. Kwota powinna wystarczy¢ na caty okres.

Dziecko rozdysponowuje jq zgodnie ze swoimi potrzebami (poczgtkowo z pomocq dorostego). Przez caty okres
budzetowy dziecko zapisuje wszystkie wydatki, uczy sie planowac i wycigga¢ wnioski z podejmowanych decyzji.
Po zakonczeniu okresu budzetowego dziecko z pomocq dorostego podsumowuje swoje dziatania finansowe.

INSTRUKCJA ZABAWY.:

Wydrukuj plansze z planem budzetu. Razem z dorostym ustal okres budzetowy, zaplanuj wydatki i oszacuj mozliwe
przychody. Wpisz kwoty i nazwy w odpowiednie rubryki.

Skrupulatnie wpisuj kolejne kwoty przez caty okres. Po jego zakonczeniu wspolnie z dorostym zrob podsumowanie.
Sprawdz i ocen:

* Czy udato Ci sie zaoszczedzi¢ jaka$ kwote?
 Czy mogtes lepiej rozdysponowac pienigdze?

« Jak powiniene$ zaplanowac przyszty budzet?



KRZYZOWKA FINANSOWA

Oziecko sprawdza swojq wiedze.

DO ZABAWY BEDA POTRZEBNE:
Wydrukowana krzyzoéwka z nieuzupetnionymi odpowiedziami

INSTRUKCJA ZABAWY
Rozwiqz krzyzowke.

(N D) - lameom i
gmmnmum- 2
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PozioMo:

I. Zgromadzony ogromny majqgtek

2. Kod potrzebny do wyptacenia pieniedzy
z bankomatu

. Pomieszczenie, w ktorym w banku
przechowuje sie pienigdze

4. Banknoty i monety

5. Jeden dzien pracy na gietdzie

6. Pienigdz metalowy

(. Urzqdzenie do wyptacania pieniedzy
8

3

0

o8

. Euro, dolar, Ztoty, funt

. Waluta Unii Europejskiej

. Comiesieczna, przy sptacie kredytu
14. Pieniqdz papierowy

12. Ustalany na rok plan przychodow

i wydatkow panstwa

13. Przednia strona monety, z orzetkiem

PloNowo:

14. Najwazniejszy bank w Polsce (skrot)
15. Najdrobniejsze polskie pienigdze

16. Strona monety z nominatem (reszka)
17. Waluta USA

18. Z premierem na czele

19. Europejska, nalezy do niej Polska
20. Sktada sie ze 100 groszy

21. Dtugoterminowa, zaktadana w banku
22.Wynagrodzenie za prace

23. Moze byc ptatnicza

24. Minister odpowiedzialny za budzet panstwa

11



MATERIALY
POMOCNICZE
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MATERIAL PoMocNiczY NR 1

BINGO

Tabelki do przeprowadzenia symulacji ,bankowego” kieszonkowego
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MATERIAL PolMocNIcZY NR 2

EKORODZINKA
Zetony do gry
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MATERIAL PoMocNIcZY NR 3

FINANSOWA OPOWIESC

Plansza do gry

cHLoPIEC iDZIEWCZYNKAE KoBIETA EMEZCZYZNAE sT?)l:;zY i
i ST?AR,:,ZA URZEDNIK iuRzEDl\uczkAi PiES : KoT i
i ' TeLeroN | | N i
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BANK HO[EL DOoM ' .
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:ncsmulw,uﬂ  TOSTERONEK LoTNIsKo +  PLAZA '+ sKLEP
| - Polich ! : : |

____________________________________________________________

: ' KARTA | SZTABKA | |
. . PLATNiczA | ztolA | : :

i i  gTos | . o :
" SEJF ! SKARBONKA ! _ ' SRODKOW ' DIAMENTY
| i BANKNOTOW i NA KONCIE i |

____________________________________________________________
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MATERIAL PolMocNiczY NR 4

JAK To PoliczYc?



MATERIAL PolMocNiczY NR 5

JaK To PoliczYc?

Plansza do gry



MATERIAL POMocNIcZY NR &

JAK To PoliczYc?

Plansza

do gry



MATERIAL PolMocNIczZY NR 7

JaK To PoliczYc?

Plan

za do gry



MATERIAL PolMocNiczY NR 8

JAK To PoliczYc?
Plansza do gry



MATERIAL PoMocNiczY NR 9

OBIEG PIENIADZA

Plansza do gry

MIE]scE
PRAcY

BANK SKLEP PIEKARNIA

DOROSLEGO
2

spPozywezy

sKLEP
ODZIEZOWY

WODOCIAGI

T RACOWNIK

HURTOWNIA sKLEPU

ELEKTROW-
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_

ZAKLAD

BUDOWLANY

MIEJscE
PRACY

MIESZKANIE

FABRYKA GAZOWNIA

DOROSLEGO
1

GRACZA
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MA I ERIAL POMOCN:CZY NR 10

PIERWSZY BUDZET

Tabelka z budzetem do uzupetnienia
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MATERIAL PolMocNIczY NR 14

KRZYZOWKA FINANSOWA
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PozioMo:

W e N 0 s

10.

M.

13.

Zgromadzony ogromny majgtek

Kod potrzebny do wyptacenia pieniedzy

z bankomatu

Pomieszczenie, w ktorym w banku
przechowuje sie pienigdze
Banknoty i monety

Jeden dzien pracy na gietdzie
Pienigdz metalowy

Urzqdzenie do wyptacania pieniedzy
Euro, dolar, ztoty, funt

Waluta Unii Europejskiej
Comiesieczna, przy sptacie kredytu
Pieniqdz papierowy

Ustalany na rok plan przychodow

i wydatkow panstwa

Przednia strona monety, z orzetkiem

THONOWO:

14.  Najwazniejszy bank w Polsce (skrot)
15. Najdrobniejsze polskie pienigdze

16. Strona monety z nominatem (reszka)
17. Waluta USA

18. Z premierem na czele

19.  Europejska, nalezy do niej Polska
20. Sktada sie ze 100 groszy

21.  Dtugoterminowa, zaktadana w banku
22. Wynagrodzenie za prace

23. Moze byc ptatnicza

24.  Minister odpowiedzialny za budzet

panstwa
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