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Zadanie 1. Zabawa w sklep ze zgadywanka cen
/nanainiezastapiona zabawa w sklep, dodatkowo wzbogacona o element gry.

Przygotowanie

Nauczyciel przygotowuje modele
produktow, z ktorych uczniowie beda
mogli skorzystac w zabawie w sklep.
Rowniez uczniowie moga przygotowac
modele produktow, np. wykorzystac
ponownie gazetki reklamowe, wycina-
JaC z nich wybrane produkty | ewen-
tualnie podklejajac je tekturg, by byty
bardzie] trwate. Dodatkowo potrzeb-
ne bedg modele monet i banknotow
(dostepne w materiatach do zadania) .
Po przygotowaniu modeli produktow
nauczyciel sprawdza w dostepnych
zrodtach (np. w Internecie, gazetkach
reklamowych), jakie sg aktualne ceny
danych produktow.

Etap |

Cwiczenie ma forme rozgrywki dosko-
nalgcej szacowanie. Nauczyciel poka-
ZUje uczniom poszczegolne produkty
bedace w ofercie przygotowanego
sklepu. Uczniowie szacuja, ile dany
produkt moze kosztowac. Podczas
szacowania mogag wspomaoc sie mode-
lami monet | banknotow. Kiedy ucznio-

wie ztozg swoje propozycje, nauczyciel
prezentuje cene danego produktu.
Uczniowie, ktorzy byli najblizej te] kwo-
ty, otrzymujg punkt. Wygrywa 0soba,
ktora zdobedzie najwiece] punktow.
Uwaga: rozgrywke mozna rowniez
przeprowadzi¢ druzynowo.

Etap Il

Uczniowie przygotowujg swoje sto-
Iska sklepowe i rozpoczynajg zabawe
w sklep. Doskonalg umiejetnosci
dodawania i odejmowania oraz postu-
giwania sie pieniedzmi.

Podsumowanie

Nauczyciel zacheca dzieci do rozmowy
na temat zabawy. Pyta uczniow, czy

w kazdym sklepie ceny sg takie same

| dlaczego tak/nie. Zwraca szczegolng
uwage uczniow na to, ze istnieja np.
second handy Lub specjalne strefy

w sklepach spozywczych, gdzie znaj-
dujg sie produkty tansze, ktore mozna
uratowac przed zmarnowaniem. War-
to wspomnie¢ rowniez o tzw. sklepach
spotecznych.



Zadanie 2. Frotaz monet

Przygotowanie

Nauczyciel przed zajeciami informuje
dzieci, aby kolejnego dnia zabraty ze
soba rozne monety.

Zadanie

Dzieci umieszczajg monete pod kartka
| pocierajg kredkg, odtwarzajgc wzor.
Eksperymentujg z roznymi stronami

I kolorami. Nastepnie pokazujg prace,
omawiajg wzory | ich znaczenie.

Po doktadnym obejrzeniu monet

| prac nauczyciel wrzuca do tkanino-
wego woreczka 9 monet (z kazdego
nominatu po 1). Zadaniem ucznia jest
wylosowanie 1T monety i proba odgad-
niecia nominatu.

Wariant
Monety mozna wtozy¢ do pudetka,
a uczniowi oczy zakry¢ opaska.

Dodatkowe informacje

Narodowy Bank Polski emituje mone-
ty obiegowe w 9 nominatach:

1ar
2qr,
oqr,
10 qr,
20qr,
50qr,
17,
2 zt,

5zt

Na awersie monet umieszczone sg
wizerunek orta ustalony dla godta
Rzeczypospolitej Polskiej oraz ozna-

czenie roku emisji, ktory jest faktycz-
nym rokiem bicia monety, a w otoku
napis ,RZECZPOSPOLITA POLSKA’.

Na rewersie monet umieszczone sg
cyfra oznaczajgca wartos¢ nominalng
monety, nazwa jednostki pieniezne]
oraz ornament z lisci debu — inny dla
kazdego nominatu.

Obrzeza ww. monet w zaleznosci od
nominatu sg zgbkowane (1 gr, 20 gr,
50 gr), gtadkie (2 gr, 2 zt), na prze-
mian gtadkie i zgbkowane (5 gr, 10 gr,
1 zt) badz moletowane nieregularnie
(5 zt).



Zadanie 3. Ekologiczne DIY
- Bohaterowie Skarbonkolandii

Praca plastyczno-techniczna umozliwiajgca ponowne wykorzystanie przedmio-
tow, ktore sg odpadami.

Przygotowanie
Odpowiednio wczesnie trzeba zgro-
madzi¢ wybrane odpadki: plastikowe

butelki, rolki po papierze toaletowym,

nakretki, stare quziki, resztki tkanin,
uszkodzone ubrania, kartony, resztki
sznurka, wstazki, wtoczki, opakowania
PO jogurtach i inne dostepne przed-
mioty. Ponadto potrzebne beda:
mocny klej, tasma klejgca, markery,
nozyczki, opcjonalnie zszywacz.

Etap |

Uczniowie, samodzielnie Lub w gru-
pach, wykonuja z przygotowanych
materiatow wybrang postac ze Skar-
bonkolandii.

Etap Il
Uczniowie uzupetniajg karte postaci.

Podsumowanie

Chetni uczniowie przedstawiajg swo-
je prace. Nauczyciel zwraca uwage
uczniow na to, jak cos, co byto prze-
znaczone do wyrzucenia, nabrato no-
wej wartosci. Ponadto w klasie mozna
przygotowac wystawe prac uczniow.



Karta postaci

Imi¢ postaci:

Miejsce zamieszkania postaci:

O

O O O 0O 00000000

Materiaty, z ktorych postac zosta-
ta wykonana:
(wstaw X w odpowiednich kratkach)

plastikowe butelki
kartony
opakowania po jogurtach
resztki wstazki
resztki sznurka
resztki wtoczki
guziki

stare gazety
resztki papieru
nakretki, kapsle
stare ubrania
skrawki tkanin

inne:




Zadanie 4. Bezludna wyspa

Przygotowanie

Nauczyciel przygotowuje dla kazdego
ucznia egzemplarz Karty produktow.
Mozna skorzystac z dotgczone) pro-
pOZy(ji, opracowac wtasng Lub wyko-
rzystac gotowe gazetki reklamowe ze
sklepow podajgcych ceny w petnych
ztotowkach. W ostatnim przypadku
potrzebujemy dla kazdego ucznia
kilku stron z takiej gazetki.

Zadanie

Nauczyciel wprowadza watek fabu-
Larny. Wyjasnia uczniom, ze czeka ich
podroz na bezludng wyspe i moga
zabrac ze sobg rzeczy, ktore wybiorg
z listy/gazetki. Nie ma Limitu rzeczy,

ktore mozna zabrad, jednak dzieci mu-

szg zmiescic sie w okreslonym budze-

cie. Uwaga: element fabularny zade-
nia mozna swobodnie modyfikowac

I dostosowywac do swoich potrzeb.

Rowniez kwote mozliwg do wydania
mozna dostosowac do wieku i mozli-
WOSCI uczniow.

Podsumowanie

Uczniowie prezentujg sobie w parach,
ktore rzeczy zdecydowali sie zabrac

I dlaczeqo.



Twoj budzet to 200 ztotych.

Karta produktow
PLECAK NAMIOT
@ 30 zt 70 zt
ngTULANKA il fllifz:?)vl\(lleK
50 | 15 2t =l | 152
RECZ_NIK OKULARY
PLAZOWY PRZECIWSLONECZNE
g
12 zt 10 zt
S TELEFON APTECZKA
150 zt w || 13 2t
e KONSERWA CIASTECZKA
=
L= 5zt 3 zt
JABLKA ° MYDLO
5= |
2 zt =D 1zt




@ SZAMPON (/\-\ BABECZKI
\o/ 6 zt U 6 zt
@ KSIAZKA GRA PLANSZOWA
12 zt 17 zt
@ WACHLARZ =] TURYSTYCZNE
7 zt DI | 21z
SZNUREK PUDELKO
eSS
Ol 4zt 3 zt
: TASMA KLEJACA
@1
2 zt

Miejsce na obliczenia pomocnicze:




Twoj budzet to 200 ztotych.

Karta produktow
S PLECAK NAMIOT
MIS ZESTAW BLOK
g PRZYTULANKA M I KREDKI
T2 =
RECZNIK OKULARY
PLAZOWY PRZECIWSEONECZNE
TELEFON APTECZKA
S i
KONSERWA s CIASTECZKA
JABEKA o MYDLO
o
——




Miejsce na obliczenia pomocnicze:

— SZAMPON (/\-\ BABECZKI
@ Y~ - ~J
=/ ULl
@ KSIAZKA GRA PLANSZOWA
KRZESELKO
@ WACHLARZ IEI TURYSTYCZNE
><
Q/ SZNUREK PUDELKO
//’6
: TASMA KLEJACA
OL
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Zadanie 5. Domino - rozmienianie
Wariant finansowy klasycznej gry.

Przygotowanie
Nauczyciel przygotowuje egzemplarze
domino do wyciecia.

Rozgrywka

Uczniowie uktadajg domino tak, by
na stykajacych sie polach znajdowata
sie ta sama kwota, ale przedstawio-
na w inny sposob. Uczniowie moga
¢wiczy¢ samodzielnie lub przeprowa-
dzi¢ rozgrywke w 2, 5 lub 4 osoby.

W przypadku gry grupowe] tasujemy
karty domina i rozdajemy po rowno
miedzy graczy. Jedno domino, ktore

pOZOStato nierozdane, ktadziemy na
srodku stotu. Rozpoczyna gracz, ktory
jako pierwszy zauwazy, ze ma karte
pasujgcg do domina znajdujgcego sie
na stole. Po tym ruch wykonuje gracz
DO jego lewej stronie. Gracze wyktada-
jg karty. Gdy nie moga wykonac ruchu,
traca kolgjke. Wygrywa gracz, ktory
jako pierwszy wytozy wszystkie swoje
karty.

11



Wytnij domino po przerywanych liniach.
Nie przecinaj linii nieprzerywanych.




Zadanie 6. Memory pieniezne
Rozgrywka finansowa doskonalgca pamiec.

Przygotowanie
Nauczyciel przygotowuje wydrukowe-
ne memory, ktore uczniowie wycinaja.

Rozgrywka

Gracze tasujg karty, a nastepnie roz-
ktadaja je zakryte na stole. Uczniowie
kolejno odkrywaja po 2 wybrane karty

I odczytuja zapisane na nich kwoty. Je-
sli sg takie same — gracz zabiera karty,
Jeslisie roznig — zakrywa je. Rozgryw-
ka trwa do momentu, az wszystkie kar-
ty zostang zebrane. Wygrywa gracz,
ktory zebrat wieksza liczbe kart.
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Wytnij memory po przerywanych liniach.
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Zadanie 7. Finansowe ,,Zgadnij, co to”
Prosta gra polegajgca na zadawaniu pytan rozstrzygniecia i eliminowaniu opgji.

Przygotowanie

Nauczyciel przygotowuje dla kazdego
ucznia wydrukowang plansze . Po-
trzebne sg takze foliowe koszulkina
dokumenty oraz mazaki suchoscieral-
ne.

Rozgrywka

Kazdy z graczy wktada swojg plansze
do foliowej koszulki. Nastepnie gracze
oddzielajg sie np. poprzez postawienie
ksigzki miedzy sobg Lub odwrocenie
sie do siebie plecami, tak by nie wi-
dzieli nawzajem swoich plansz. Kazdy
Z graCzy zaznacza w gornej czesci
planszy wybrang przez siebie kwote.
Gracze na zmiane zadajg sobie pytania
zaczynajgce sie od ,Czy...", na ktore
odpowiedzie¢ mozna tylko ,tak” lub
,nie’. Przyktadowo: ,Czy Twoja kwota
jest wieksza od 20 zt7", ,Czy Twoja
kwota jest przedstawiona samymi
monetami?’, ,Czy Twoja kwota jest
parzysta?’, ,Czy Twoja kwota ma 2
banknoty?” itp. Przeciwnik odpowiada
na pytanie ,tak” lub ,nie’. Gracz po
uzyskaniu odpowiedzi skresla na swo-
je) planszy (dolnej czesci) wszystkie

te kwoty, ktore pasujg do otrzymane]
odpowiedzi. Rozgrywka toczy sie do
momentu, az jeden z graczy odgadnie,
jakg kwote wybrat przeciwnik.

Wariant

(dla dzieci z niepetnosprawnoscia
intelektualng lub trudnosciami

w obszarze jezyka)

Gre mozna rozegrac takze bez uzy-
Cia planszy. Wowczas kazdy z graczy
wymysla wybrang przez siebie kwo-
te i uktada jg z monet i banknotow
demonstracyjnych. Zakrywa jg dto-
nig przed przeciwnikiem. Nastepnie
uczniowie na zmiane zadajg sobie
pytania zaczynajgce sie od ,Czy...", na
ktore odpowiedzie¢ mozna tylko ,tak”
Lub ,nie”. Przyktadowo: ,Czy Twoja
kwota jest wieksza od 20 zt?" Czy
Twoja kwota jest przedstawiona sa-
mymi monetami?’, ,Czy Twoja kwota
jest parzysta?’, ,Czy Twoja kwotama 2
banknoty?” itp. Przeciwnik odpowiada
na pytanie ,tak” lub ,nie”. Rozgryw-

ka toczy sie do momentu, az jeden

z graczy odgadnie, jakg kwote wybrat
przeciwnik.
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Zadanie 8. Sniadanie podczas podrézy
w Skarbonkolandii

Przygotowanie

Nauczyciel drukuje menu.

Do zakupow mozna wykorzystac mo-
nety zatgczone do zadanianr 1 (Za-
bawa w sklep ze zgadywankg cen) Lub

te odmalowane w zadaniu nr 2 (Frotaz

monet).
Nauczyciel drukuje tyle arkuszy, aby

kazdy z uczniow otrzymat 15 zt w roz-

nych nominatach.

Zadanie

Kazdy z uczniow ma do dyspozycji 15
zt. /a te kwote moze kupic¢ Sniadanie
z menu. Zadaniem uczniow jest na-
malowanie na kartce skomponowe-

nego przez siebie positku. Nastepnie
uczniowie przedstawiajg swoj wybor,

mowigc, Czy wystarczyto im pieniedzy.

Na koniec nauczyciel zwraca uwage
uczniom na problem marnowania
jedzenia na swiecie i przybliza idee
jadtodzielni.
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MENU do zaprojektowania

Twarozek ze szczypiorkiem 1 porcja 5zt
Butka grahamka 1 szt. 1zt
Butka zwykta 1szt. 2zt
Pomidor 1 szt. 2zt
Ogorek 1 szt. 2zt
Wedlina 3 plasterki 3zt
Z6tty ser 3 plasterki 3zt
Jajecznica z2jaj 6zt
Kakao 1 kubek 21zt
Herbata 1 kubek 2zt
Kawa zbozowa 1 kubek 2zt
Muesli 1 miseczka 6zt
Koktajl owocowy 1 szklanka 5zt
Jabtko 1 szt. 1zt
Owsianka na mleku roslinnym 1 miseczka 5zt
Muffiny z indykiem i cukinia 1 szt. 6zt
Parowki 2 szt. 6 zt
Nalesniki z serem 1 szt. 5zt
Jajko na twardo 2 szt. 4zt
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Zadanie 9. Odkrywcy i worek skarbow

Przygotowanie

Nauczyciel przygotowuje worek z roz-
norodnymi przedmiotami w srodku:
monetami oraz drobnymirzeczami,
jak guziki czy zetony. Kazde dziecko

w ramach zabawy wciela sie na chwile
w role ktoregos z gtownych boha-

terow — Janka lub Tosi, wktada reke
do worka i chwyta 1 przedmiot. Jesli

uzna, ze to moneta, odgaduje jej nomi-

nat. Po wyjeciu przedmiotu uczestnicy
analizujg go, opisujac jego cechy —
ksztatt, wielkosc, fakture czy wzory.

Dodatkowe informacje

Narodowy Bank Polski emituje mone-
ty obiegowe w 9 nominatach:

1ar
2ar,
oqr,
10 gr,
20qr,
50qr,
17,
2,
5 zt.

Na awersie monet umieszczone sg
wizerunek orta ustalony dla godta
Rzeczypospolitej Polskiej oraz ozna-

czenie roku emisji, ktory jest faktycz-
nym rokiem bicia monety, a w otoku
napis ,RZECZPOSPOLITA POLSKA".

Na rewersie monet umieszczone sg
cyfra oznaczajgca wartos¢ nominalng
monety, nazwa jednostki pieniezne]
oraz ornament z lisci debu — inny dla
kazdego nominatu.

Obrzeza ww. monet w zaleznosci od
nominatu sg zgbkowane (1 gr, 20 gr,
50 gr), gtadkie (2 gr, 2 zt), na prze-
mian gtadkie i zgbkowane (5 gr, 10 gr,
1 zt) badz moletowane nieregularnie
(5 zt).
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Zadanie 10. Oszczedzanie

Przygotowanie

Uczniowie majg za zadanie przyniesc
Na zajecia 3 stoiki, w ktorych wieczka
majg wyciete otwory (jak w skarbon-
ce). Najlepiej, gdyby stoiki nie byty
nowe, a np. po dzemie, satatce itp.

Etap1

/adaniem uczniow na zajeciach jest
przyozdobienie kazdego ze stoikow.
Kazdy z 3 stoikdow ma miec inny opis:
wydatki, datki, oszczednoscl.

Etap 2
Na tablicy namaluj/wyswietl 3 stoiki.
Wspolnie z dziec¢mi zastanowcie sie:

Jjakie wydatki sg uwzgledniane
w budzetach domowych? (me-
dia, jedzenie, czynsz itp.)
—stoik 1;

co to znaczy dziatalnosc cha-
rytatywna?, jakie dzieci znajg
organizacje pozarzgdowe oraz
Jak mozna je wspierac? (zbiorki
publiczne, zbidrki rzeczowe,
praca charytatywna) —stoik 2,

na co mozna oszczedzac i dle-
Czego oszczedzanie jest wazne?
(nie tylko na przyjemnosci, ale
np. na awarie, jak zepsuta lo-
dowka, czy wizyte u dentysty)
— stoik 3.

Dodatkowo

Warto porozmawiac z uczniami o in-
nych metodach oszczedzania, jak np.
0szczedzanie energii, wody, niemarno-
wanie jedzenia, wspolne podrozowa-
nie, korzystanie z komunikacji zbioro-
wej itp. Dzieci mogg same spisac liste
alternatywnych sposobOw na 0szcze-
dzanie.

Metoda 3 stoikow

Na czym polega ta metoda?

Nalezy przygotowac 3 stoiki z przykle-

jonymi do nich opisami: wydatki, dat-
ki, 0szczednosci, a nastepnie dzielic
miedzy nie otrzymane pienigdze (kie-

szonkowe, prezenty, zarobione kwoty).

Stoiki mogg byC oczywiscie zrobione
wtasnorecznie.

I stoik (WYDATKI) - ma nam pomaoc
w podjeciu decyzji 0 zakupie dane]
rzeczy. Jesli czegos bardzo mocno ze-
pragniemy, musimy miec¢ swiadomosc,
ze wydane pienigdze uszczupla nasz
budzet | ze bedziemy musieli dtuze
0szczedzac na kolejng rzecz.

Il stoik (DATKI) - t0 inaczej oszczed-
NoSCi przeznaczone na dobroczyn-
nosC. Datki sg wazng czescig kreatyw-
nego oszczedzania, bo uczg sztuki
dzielenia sie, empatii, umiejetnosci
rezygnowania z wtasnych przyjemno-

SCinarzecz potrzebujgcych i zarzadza-

nia swoimi funduszami.
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11l stoik (0SZCZEDNOSCI) - 0
czysta nauka oszczedzania. Z tego
stoika nie nalezy wydawac pieniedzy
na biezgce zachcianki czy potrzeby,

a takze wymarzone prezenty. O ile
starsi potrafig odktadac pienigdze
przez dtuzszy czas, o tyle tak mate
dziecko nie ma poczucia czasu, wiec
0szczedzanie nie moze byC dtugoter-
minowe, by uczen nie zniechecit sie do
te] metody zbierania funduszy. Stoik 3
to pomoc w nauce cierpliwosci, ale tez
zrodto ogromnej radosci po dotarciu
przez dziecko do celu.

GRA NA PIENIADZE

Gra moze byc wykorzystana do
utrwalenia materiatu z zadania nr 10
(Oszczedzanie).

Potrzebne materiaty
1 kostka,
papier,
drukarka,
nozyczki,
1 moneta dla kazdej osoby gra-
Jacey,
dodatkowe monety, jesli uzy-

wasz prawdziwych monet (na
karte bank).

Przygotowanie gry

1. Wydrukuj plansze do qgry.

2. Wydrukuj i wytnij karty z polece-
niami.

3. Wydrukuj tyle kart ze stoikami, ilu
bedzie uczestnikow gry.

4. \Wydrukuj karte banku, a takze:

« jesliuzywasz papierowych
monet, wydrukuj 1 strone lub 2
strony monet (wiecej, jesli jest
wiecej graczy), wytnij monety
I umiesc je na karcie banku.
Mozna wykorzystac monety
z materiatow do zadania nr 1
Lub odmalowywane w zadaniu
nre.

« jesliuzywasz prawdziwych
pieniedzy, zbierz co najmniej 10
monet na osobe i umiesc je na
karcie banku.

Instrukcja gry

1. Umiesc monety wszystkich graczy
na pozycji START. Zaczyna naj-
mtodszy gracz.

2. Rzuc kostkg i przesun sie o liczbe
POl na kostce.

3. Jeslitrafisz na kolorowe pole, nie
rob nic.

4, Jeslitrafisz napole ,\Wez karte’,
wez jedng karte z puli. Wykonaj
zadanie z karty.

5. Grakonczy sie, gdy wszyscy gracze
dotrg na pole KONIEC. Wygrywa
0soba z najwiekszg iLoscig pienie-
dzy.
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Dodai 1 mon.et stoika WYDATKI lub urodziny.
| y ¢ | oszczepNo$cl | Dodaj1monetedo |
do kazdego stoika i dodaj ja do swojego kazdego stoika
I (razem 3). I 113 Jego | 9 ’ I
I | | I

stoika DATKI.
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I monze:raI\:Ials(:):u' c I Twoja szkota ! Masz ochote na I

| doIcII’atI)(Iowe 13 | zbierafunduszena | batonika. |
. L. wycieczke. Wez Wez 1 monetg ze

| obowiazki domowe. | 1 monete¢ ze swojego | swojego stoika I
Dodaj po 1 monecie . & wojegd Jego S .

| do kazdego | stoikaDATKlioddaj | WYDATKlioddaj |
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Chcesz kupic sobie
wypatrzona zabawke.
Przenies 1 monete
ze swojego stoika
WYDATKI do stoika
0SZCZEDNOSCI.

wypatki) (9SZCZED-) [ parwi
P IIOIISI:I 000

Dostajesz
tygodniowe
kieszonkowe.
Dodaj 1 monete do
kazdego stoika.

WYDATKI

o ©

Kupujesz lody.
Wez 1 monete ze
swojego stoika
WYDATKI i oddaj
ja do BANKU.
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START

WEZ
KARTE
WEZ WEZ
KARTE KARTE
WEZ WEZ
KARTE META KARTE
WEZ
KARTE
WEZ WEZ WEZ
KARTE KARTE KARTE

25



Zadanie 11. Finansowa kodowanka

Cwiczenie doskonalace logiczne myslenie i rozpoznawanie nominatow.

Przygotowanie

Nauczyciel drukuje karty do zadania
Llub przygotowuje wtasne. Mozna tak-
ze skorzystac z kart wysSwietlanych na
ekranie multimedialnym/tablicy mul-
timedialnej. Potrzebne bedg rowniez

modele banknotow i monet dla kazde-

go ucznia — mozna wykorzystac mate-
riaty do zadania 1 (Zabawa w sklep ze
zgadywankg cen) .

Zadanie

Nauczyciel prezentuje uczniom wybra-

ny przyktad za pomocg wydrukowane)
karty lub wysSwietlajac go na ekranie.

Kazdy przyktad zawiera informacje

0 tym, jaka kwote nalezy utozyC, oraz
pewna Liczbe prostokgtow i kot, ktora
0znacza, ile banknotow I monet trze-

ba wykorzystac do utozenia tej kwoty.

Przyktad:
Karta z kwotg 20 zt i prostokgtem

oraz 2 kotami 0znacza, ze uczen powi-

nien utozy¢ banknot 10 zt i 2 monety
57t
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Zadanie 12. Inne formy ptatnosci
/adaniem dzieci jest zaprojektowanie kart ptatniczych dla Janka i Tosi.

Przygotowanie

Nauczyciel moze przyniesc na lek- PO narysowaniu kart nauczyciel wraz
cje nieaktywne karty ptatnicze, zeby z dzie¢mi zastanawia sie, jak jeszcze
uczniowie zobaczyli, jak one wyglade- mozna dzisiaj ptacic za produkty czy
13, jaka majg wielkosc, ksztatt i struk- ustugi:

tre. _ , ptatnosc gotowka,

Nauczyciel przygotowuje przed za-

jeciami wzory kart z roznych bankow » tradycyjny przelew bankowy,

w celu wyswietlenia ich na tablicy

_ , ptatnosc za pobraniem,
multimedialnej/ekranie multimedial-

nym. - karta ptatnicza,
karta kredytowa,
Zadanie
Nauczyciel pokazuje dzieciom rozne BLIK,
karty debetowe (nadruki pionowe i po- . szybkiprzelew online,

ziome), wspolnie omawiajg ich awers
I rewers. Nastepnie zadaniem dzieci
jest narysowanie awersu i rewersu « portfel elektroniczny (PayPal,
karty debetowe). Apple Pay, Google Pay).

ptatnosc ratalna,



Zadanie 13. Escape room

Przygotowanie
Nauczyciel przygotowuje w klasie
escape room.

Do druku

wykreslanka do polecenia nr 1
+ koperta, zeby jg schowac,

puzzle z polecenia nr 2 (druk
dwustronny), ktore nalezy po-
cigci schowac w klasie,

szyfr z polecenia nr 3 do scho-
wania pod krzestem nauczycie-
L3,

tekst z polecenia nr 6 —nale-
7y Qo schowac w pudetku po
zapatkach; nauczyciel przygo-
towuje takze lupe, zeby dzieci
mogty odczytac polecenie,

a nastepnie chowa i pudetko,
I lupe w klasie,

strona z alfabetem Morse’a i za-

szyfrowang wiadomoscig po-
trzebna w poleceniu nr 5 -do
schowania na parapecie.

Ponadto:

nauczyciel przygotowuje kart-
ke z tekstem z polecenianr 4

— tekst nalezy zapisac sokiem

z cytryny, nastepnie przykleic

kartke pod ostatnig tawkg

Polecenia

1. Po wejsciu do sali dzieci widzg

koperte zaadresowang do nich.
W srodku koperty znajduje sie wy-
kreslanka z poleceniem:

,Wykreslanka powie Wam, co
musicie znalezc, zeby pomoc Tosi
| Jankowi wyjsc ze skarbonki”

P R kK 2 L

c M

V E L N R I 5

Z VAATGC B

Z F 5 7 P E L

L I T D I E V

E E E Z D G V

W 6 W R F Y W
Odpowiedz:

P R K Z ¢ M 1L

V E L N R I 5

Z VA AT GC B

Z F 5 7 P E 1L

L I T P I E V

E E E Z D G V

. G W R F Y W

. Nauczyciel chowa w roznych

miejscach w klasie puzzle. Zada-
niem dzieci jest znalezC puzzle ije
utozyC. Nauczyciel zacheca dzieci,
zeby zajrzaty pod puzzle. Tam jest
ukryta wiadomosc:

,Kolejna wskazowka znajduje sie
pod siedzeniem nauczyciela’
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3. Pod siedzeniem nauczyciela znaj-

duje sie zaszyfrowana wiadomosc.

Klucz do szvfru:

W szyfrze literom odpowiadajg
ksztatty figur Liniowych, w jakich
sie te litery znajduja. W podstawo-
wej wersji pierwsze 2 czesci alfabe-
tu umieszczone sg w kratkach (lub
siatkach w zaleznosci od przyjetej
nazwy) przypominajacych pole do
gry ,kotko i krzyzyk” gdzie mie-

sci sie po 9 liter. Druga czesc dla
odrdznienia 0znaczona jest dodat-
kowo kropkami. Z kolei pozostate

2 czescl alfabetu utozone sgw 8
polach, gdzie skrzyzowane 2 odcin-
ki tworzg dwie litery X" W kazdym
iksie sg 4 litery. Czwarta czesc alfe-
betu tak jak trzecia jest oznaczona
kropkami i sktada sie z 4 pol. Kazdy
symbol w te] wersji szyfru ma kat
prosty. Podstawowa wersja nie
uwzglednia polskich znakow.

/aszvyfrowany tekst:

,Kolejna zagadka znajduje sie pod
ostatnim stolikierm’.

4. Dzieci znajduja pod stolikiem na

pierwszy rzut oka czysta kartke.
Nauczyciel naprowadza dzieci, ze
to na pewno nie jest czysta kart-
ka, tylko musi by¢ tam jakas tajna
wiadomosc.

Na kartce sokiem z cytryny jest
napisane:

,INie jest to jezyk mowiony ani pisa-

ny, ale moze uratowac zycie. Wcze-

sniej byt uzywany przez marynarzy

| wojsko do przekazywania informa-

¢Ji. Kolejne zadanie znajdziecie na
parapecie’.

Aby odczytac tekst, kartke nalezy
dac nad ptomien, np. swiecy.

Odpowiedz:
Alfabet Morse’a

30



5. Na parapecie znajduje sie alfabet

Morse'a . Zadaniem dzieci jest
zakodowac krotkg wiadomosc do
Janka i Tosi mowigcg, jaki mamy
miesigc I w jakie] miejscowosci
jest szkota. Obok alfabetu Mor-
se’a znajduje sie zaszyfrowany
tekst: ,Ostatnia wskazowka jest
w pudetku zapatek”.

e m e [
REERCIRY SRS Al ACERNCE N
RGN R R R
Dzieci muszg znalez¢ w klasie pu-
detko zapatek.

6. W pudetku nalezy umiescic tekst
wydrukowany bardzo matg czcion-

ka. Do odczytania tekstu niezbed-
na bedzie lupa, ktorg dzieci tez
bedg musiaty znalez¢. Nauczyciel
sugeruje dzieciom, by poszukaty
w klasie czegos, co pomoze im
odczytac tekst.

Tekst do pudetka:

,Gratulacje! Pomogliscie Jankowi
I Tosi wydostac sie ze skarbonki!”
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Wykreslanka powie Wam, co musicie znalez¢, zeby pomoc
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Kolejra wskazdwka
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Zaszyfrowany tekst
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Alfabet Morse’a
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Gratulacje! Pomogliscie Jankowi i Tosi wydostac sig ze skarbonki!.
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Zadanie 14. Wizyta w banku

Nauczyciel organizuje wycieczke do
banku.

Bank PKO BP, oddziat w Rybniku, za-
prasza klasy na wizyte zapoznawczg
7 bankiem. Jesli chcecie klasg odwie-
dzi¢ placowke, nalezy umowic termin
z p. Radostawem Witkowskim, a w ra-
Zle jego niedostepnosci z p. dyrektor
lwong Michalska.

Osoby do kontaktu

Radostaw Witkowski
(Kierownik zespotu):

060 820 189
radoslaw.witkowski@pkobp.pl

lwona Michalska

(dyrektor oddziatu):

006 3514 218
Iwona.michalska@pkobp.pl
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