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Przedsiebiorczosc¢ klasa IV

1 dzien roboczy
Laczny czas trwania zadan: 45 min

Tytut zadania: KONSUMENT JAKO KROL RYNKU

Zastosowanie nowoczesnych technologii:
NIE

Poziom kontroli nauczyciela:

Sredni

Zadanie powtarzalne lub kontynuacja:
Tak
lle razy: 2

Czas trwania zadania:
00:45:00

Przedmiot wiodacy:
Przedsiebiorczos¢

Streszczenie:
Dzieci przeprowadzajq rézne ¢wiczenia zwigzane z dokonywaniem zakupdéw i wybieraniem

interesujacych produktow.

Cele:
* rozwijanie umiejetnosci plastycznych;
* ksztaltowanie umiejetnosci dokonywania racjonalnych wyborow;
e zapoznanie z sposobem reklamowania produktow.

Potrzebne materialy:
Dzieci:
o kartki A4;
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e przybory do rysowania lub malowania;
e kolorowy papier, bibuta, nozyczki;
* puste pudetka.

* 3 rodzaje jednego typu produktu (np. 3 rézne czekolady, ciastka, soki, itp.) dla kazdej
grupy.

Przebieg:
Lekcjal

1. N.dzieli dzieci na grupy 4-5-osobowe. Kazda grupa otrzymuje 3 rodzaje jednego typu
produktu. Zadanie grup polega na doktadnym obejrzeniu kazdego z nich oraz dokonaniu
ich oceny z wzgledu na:

* wyglad opakowania;

* skiad;

* ceng;

* inne (w zalezno$ci od produktu) (10 minut);

2. Grupy podaja swoje oceny na forum klasy wraz z uzasadnieniem. Pozostate osoby moga
krétko przedyskutowac wybory grup. N. w razie potrzeby koryguje przedstawiane przez
grupy informacje (10 minut);

3. N.zaprasza dzieci do konkursu "Najlepszy produkt dla klienta". Zadaniem kazdej grupy
jest przygotowanie kilku réznych produktow z przyniesionych przez nich materiatow
(majac na uwadze oceny dokonane w pierwszej czesci lekcji). Grupy przystepuja do pracy.
N. pomaga lub doradza w razie potrzeby (25 minut).

Lekcja 2

1. Grupy koncza prace nad przygotowaniem produktéow (10 minut);

2. Dzieci wraz z N. przygotowuja miejsce, na ktérym wszystkie stworzone produkty zostang
wystawione. Nastepnie grupy wyktadajg przygotowane przez siebie rzeczy. Kazdej rzeczy
N. wraz z dzie¢mi przydziela jeden numer (np. zapisujac na kartce i przyklejajac ja do
produktu). Na tablicy N. zapisuje w stupku wszystkie numery prezentowanych
produktéw (10 minut);

3. N.zaprasza kazda osobe do przydzielania ocen poszczegdlnym produktom (w skali od 1
do 5), zapisujac swoje oceny na tablicy (15 minut);

4. N. zlicza punkty przydzielone poszczeg6lnym produktom. Analizuje wraz z klasg kazdy z
nich, pytajac, co przykuto ich uwage, co im sie spodobato oraz co sprawito, ze wystawity
taka, a nie inng ocene (10 minut).
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Zakresy przedmiotowe:
Jezyk polski
Przedsiebiorczos¢

Metody:
Pokaz

Metoda wizualizacji

Tryby pracy:
W grupach

Samodzielny

Aktywizowane typy inteligenciji:
Lingwistyczna
Wizualna i przestrzenna

Interpersonalna

Osiggniecia GWK:

Przed-VI.1.1 : dziecko potrafi wskaza¢, czym kieruje sie dokonujgc wyboru danego produktu
Przed-VI1.1.7 : dziecko potrafi poré6wnywac oferty dotyczace réznych produktéw i ustug, z
ktoérych korzysta
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2 dzien roboczy
Laczny czas trwania zadan: 45 min

Tytut zadania: KONSUMENT JAKO KROL RYNKU

Zastosowanie nowoczesnych technologii:
NIE

Poziom kontroli nauczyciela:
Sredni

Zadanie powtarzalne lub kontynuacja:
Tak
lle razy: 2

Czas trwania zadania:

00:45:00

Przedmiot wiodacy:

Przedsiebiorczos¢

Streszczenie:
Dzieci przeprowadzaja rézne ¢wiczenia zwigzane z dokonywaniem zakupdw i wybieraniem

interesujacych produktow.

Cele:
e rozwijanie umiejetnosci plastycznych;
* ksztaltowanie umiejetnosci dokonywania racjonalnych wyboréw;
* zapoznanie z sposobem reklamowania produktow.

Potrzebne materiaty:
Dzieci:
e Kkartki A4;
* przybory do rysowania lub malowania;
* kolorowy papier, bibuta, nozyczki;
e puste pudetka.
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3 rodzaje jednego typu produktu (np. 3 rézne czekolady, ciastka, soki, itp.) dla kazdej
grupy.

Przebieg:
Lekcjal

1. N.dzieli dzieci na grupy 4-5-osobowe. Kazda grupa otrzymuje 3 rodzaje jednego typu

produktu. Zadanie grup polega na doktadnym obejrzeniu kazdego z nich oraz dokonaniu
ich oceny z wzgledu na:

* wyglad opakowania;

» skilad;

* ceng;

e inne (w zaleznosci od produktu) (10 minut);
Grupy podaja swoje oceny na forum klasy wraz z uzasadnieniem. Pozostate osoby moga
krétko przedyskutowac wybory grup. N. w razie potrzeby koryguje przedstawiane przez
grupy informacje (10 minut);
N. zaprasza dzieci do konkursu "Najlepszy produkt dla klienta". Zadaniem kazdej grupy
jest przygotowanie kilku réznych produktow z przyniesionych przez nich materiatow
(majac na uwadze oceny dokonane w pierwszej czesci lekcji). Grupy przystepuja do pracy.
N. pomaga lub doradza w razie potrzeby (25 minut).

Lekcja 2
1. Grupy koncza prace nad przygotowaniem produktéow (10 minut);
2. Dzieci wraz z N. przygotowuja miejsce, na ktérym wszystkie stworzone produkty zostang

wystawione. Nastepnie grupy wyktadajg przygotowane przez siebie rzeczy. Kazdej rzeczy
N. wraz z dzie¢mi przydziela jeden numer (np. zapisujac na kartce i przyklejajac ja do
produktu). Na tablicy N. zapisuje w stupku wszystkie numery prezentowanych
produktéw (10 minut);

N. zaprasza kazda osobe do przydzielania ocen poszczeg6lnym produktom (w skali od 1
do 5), zapisujac swoje oceny na tablicy (15 minut);

N. zlicza punkty przydzielone poszczegdlnym produktom. Analizuje wraz z klasg kazdy z
nich, pytajac, co przykuto ich uwage, co im sie spodobato oraz co sprawito, ze wystawity
taka, a nie inng ocene (10 minut).

Zakresy przedmiotowe:

Jezyk polski
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GRA W kLAY

ROZWOI BEZ GRanye

Przedsiebiorczos¢

Metody:
Pokaz

Metoda wizualizacji

Tryby pracy:
W grupach
Samodzielny

Aktywizowane typy inteligencji:
Lingwistyczna
Wizualna i przestrzenna

Interpersonalna

Osiggniecia GWK:
Przed-VI.1.1 : dziecko potrafi wskaza¢, czym kieruje sie dokonujac wyboru danego produktu
Przed-VI.1.7 : dziecko potrafi poré6wnywac oferty dotyczace réznych produktéw i ustug, z

ktérych korzysta
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3 dzien roboczy
Laczny czas trwania zadan: 45 min

Tytul zadania: PROMOCJA! CZY ABY NA PEWNO?

Zastosowanie nowoczesnych technologii:
NIE

Poziom kontroli nauczyciela:
Sredni

Zadanie powtarzalne lub kontynuacja:
Nie

Czas trwania zadania:
00:45:00

Przedmiot wiodacy:
Przedsiebiorczos¢

Streszczenie:

Dzieci analizujg r6znego typu ulotki reklamowe i promocyjne.

Cele:
* zapoznanie z pojeciem promocji;
» ksztattowanie umiejetno$ci analizowania ulotek reklamowych i promocyjnych;
* rozwijanie umiejetnosci pracy w grupie;
* rozwijanie umiejetnosci poréwnywania réznych produktéw i ustug.

Potrzebne materialy:
* wydrukowane karty z ulotkami i zdjeciami z pliku "Promocje - ulotki" (4-5 ulotek dla
kazdej grupy);
e Kkartki A4;
e przybory do malowania i rysowania.

Przebieg:
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1. N.dzieli klase na grupy (4-5-osobowe). Kazdej grupie rozdaje po 4-5 wydrukowanych
ulotek promocyjnych. Zadaje pytanie: Jaki wyraz pojawia sie na praktycznie kazde;j
ulotce? (promocja). Co on oznacza? Dzieci krotko dyskutujg na temat stowa "promocja" (5
minut);

2. N.podaje dzieciom zadanie: dokonajcie analizy ulotek pod katem ich przydatnosci dla
ewentualnego kupujacego. Czy skorzystaliby$cie z promocji znajdujacych sie na ulotkach?
Czy te promocje sg korzystne dla kupujacych? Dzieci w grupach dyskutujg na temat ulotek
(10 minut);

3. Kazda grupa prezentuje oraz opisuje na forum klasy swoje ulotki. Dzieci opisujg je oraz
oceniajg ich przydatnos¢ (10 minut);

4. N.podaje dzieciom kolejne zadanie: przygotowanie wtasnej ulotki promocyjne;j
wybranego produktu. Dzieci w grupach, bazujac na zdobytej wiedzy, tworza ulotke (10
minut);

5. Grupy prezentuja na forum klasy swoje ulotki (np. wieszajac je na tablicy). N.
przeprowadza glosowanie nad najlepiej przygotowang ulotka. Podsumowanie oraz
zakonczenie (10 minut).

Zakresy przedmiotowe:
Jezyk polski
Przedsiebiorczos¢
Metody:

Pokaz

Analiza tekstu

Metoda definiowania pojec

Tryby pracy:
W grupach

Aktywizowane typy inteligenciji:
Intrapersonalna

Lingwistyczna

Wizualna i przestrzenna

Interpersonalna

Osiggniecia GWK:

Pol-1V-V1.33.1 : dziecko potrafi odczyta¢ pozytywne oraz negatywne warto$ci zawarte w
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tekstach kultury

Pol-1V-V1.34.1 : dziecko posiada umiejetnos¢ tworzenia tekstOw na tematy zwigzane z otaczajaca
rzeczywistoscia

Pol-1V-VI1.4.1 : dziecko potrafi zidentyfikowa¢ wypowiedz jako tekst informacyjny, literacki lub
reklamowy

Przed-VI.1.1 : dziecko potrafi wskaza¢, czym kieruje sie dokonujgc wyboru danego produktu
Przed-VI.1.2 : dziecko potrafi wyjasni¢, na czym polega promocja

Przed-VI.1.3 : dziecko potrafi oceni¢, kiedy promocja jest korzystna dla kupujacego

Przed-VI.1.7 : dziecko potrafi porownywac oferty dotyczace réznych produktéw i ustug, z

ktoérych korzysta

Lista zalgcznikow:

promocje - ulotki.docx
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4 dzien roboczy
Laczny czas trwania zadan: 45 min

Tytul zadania: PROMOCJA! - GRA

Zastosowanie nowoczesnych technologii:
NIE

Poziom kontroli nauczyciela:
Sredni

Zadanie powtarzalne lub kontynuacja:
Tak
lle razy: 2

Czas trwania zadania:

00:45:00

Przedmiot wiodacy:

Przedsiebiorczos¢

Streszczenie:
Dzieci poznajg prawa konsumenta, bazujac na rozwigzywaniu zataczonych do zadania pytan.

Nastepnie graja w planszowg gre edukacyjng "Promocja!”.

Cele:
* utrwalenie wiedzy na temat pojecia promocji;
* zapoznanie z podstawowymi prawami konsumenta;
* ksztaltowanie umiejetnosci analizowania ulotek reklamowych i promocyjnych;
* rozwijanie umiejetnos$ci pracy w grupie;
* rozwijanie umiejetno$ci radzenia sobie w sytuacji zwyciestwa i porazki.

Potrzebne materiaty:
* sala komputerowa;
* materiaty z pliku "Promocja! - pytania" (jeden egzemplarz dla kazdej grupy (4 osobowej);

* wydrukowane materiaty z plikdw " Promocja! - karty do wyciecia", "Promocja! - gra",
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"Promocja! - punktacja” (jeden wydruk dla kazdej grupy 4 - osobowej);
e pionki (jeden dla kazdej osoby);
* kostka k6 (jedna dla kazdej grupy 4 - osobowej);
* nozyczki, Kklej.

Przebieg:
Lekcja 1

1. N.dzieli klase na grupy 4 - osobowe. N. przygotowuje pytania z pliku "Promocja! -
pytania". Kazda grupa otrzymuje dwa wybrane przez N. pytania. Dzieci majg za zadanie
odnaleZ¢ odpowiedzi na pytania, korzystajac z sieci internetowej. N. podaje dzieciom
strony, z ktérych moga skorzysta¢ (20 minut);

* http://www.federacja-konsumentow.org.pl/story.php?story=393

* http://www.federacja-konsumentow.org.pl/story.php?story=307

* http://www.konsumenckieabc.pl/index.php/dlaczego-wazny-jest-paragon.html
* http://www.konsumenckieabc.pl/

2. Grupy podaja odpowiedzi na pytania na forum klasy. N. wraz z dzie¢mi krétko dyskutuje
na ich temat (10 minut);

3. N.rozdaje kazdej grupie wydrukowane karty z plikéw "Promocja! - karty do wyciecia",
"Promocja! - gra", "Promocja! - gra". Dzieci wycinajg karty i uktadaja je na boku, tacza
obie karty z pliku "Promocja! - gra" (20 minut);

4. N.tlumaczy dzieciom zasady gry. W razie potrzeby prezentuje je podczas przykiladowej
rozgrywki (10 minut);

5. Dzieci graja w gre. N. w razie potrzeby pomaga lub doradza (35 minut).

Zasady gry

Celem gry jest zdobycie jak najwiekszej liczby punktéw. Punkty uzyskuje sie za poprawne
odpowiadanie na pytania oraz dokonywanie wyboréw promocji produktow i ustug.

Przygotowanie, rozgrywka

Kazda osoba stawia swoj pionek na polu oznaczonym "START". Gracze wykonuja ruchy w turach.
Podczas swojej tury gracz:
1) rzuca kostka i przesuwa sie o tyle pdl, ile wskazuje kostka;
2) ciggnie odpowiednig karte (jesli zatrzymat sie na polu oznaczonym "?", "Promocja” lub
"Ustugi”;
3) otrzymuje minusowe lub bonusowe punkty (jesli zatrzymat sie na polu oznaczonym w ten
sposob);
4) Jesli gracz dobrat karte, w zalezno$ci od jej rodzaju moze wykonaé rézne czynnosci:

e karty "?" - gracz odpowiada na pytanie, za dobra odpowiedz uzyskuje 2 punkty, za btedna
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0 punktéw.

e karty "Promocja" - gracz wybiera czy chce skorzystac¢ z promocji, czy tez nie. Je$li uwaza,
ze jest korzystna, zabiera karte, jesli nie - odktada ja na bok. Karty "Promocja" w
zalezno$ci, czy dana promocja jest korzystna lub nie, moga by¢ dodatnie lub ujemnie

punktowane.

G
oo KLASY

* Karty "Ustugi" - dziatajg w taki sam sposob jak karty "Promocja". Gracz dokonuje wyboru,

czy chce skorzystac¢ z danej ustugi, czy tez nie. Te karty sa punktowane na podobnych
zasadach jak karty "Promocja".

5) Przekazuje kostke kolejnemu graczowi.

Zakorniczenie gry, podliczenie punktéw

Gra moze trwa¢ do momentu wyczerpania jednej z pdl kart (lub wszystkich). Wéwczas gracze

podliczaja swoje karty promocji i ustug korzystajac z zataczonego do zadania plik z punktacja.

Wygrywa osoba, ktéra uzyska najwiecej punktow.

Zakresy przedmiotowe:

Przedsiebiorczos¢

Metody:
Gry i zabawy dydaktyczne

Metoda definiowania pojec

Tryby pracy:
W grupach

Aktywizowane typy inteligencji:

Intrapersonalna
Lingwistyczna
Wizualna i przestrzenna

Interpersonalna

Osiggniecia GWK:
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Z GRANIC

Przed-VI.1.2 : dziecko potrafi wyjasni¢, na czym polega promocja

Przed-VI.1.3 : dziecko potrafi oceni¢, kiedy promocja jest korzystna dla kupujacego
Przed-VI.1.7 : dziecko potrafi porownywac oferty dotyczace réznych produktéw i ustug, z
ktoérych korzysta

Lista zalgcznikow:

Promocja! - gra.docx

Promocja! - karty do wyciecia.docx
Promocja! - pytania.docx

Promocja! - punktacje.docx
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5 dzien roboczy
Laczny czas trwania zadan: 45 min

Tytul zadania: PROMOCJA! - GRA

Zastosowanie nowoczesnych technologii:
NIE

Poziom kontroli nauczyciela:

Sredni

Zadanie powtarzalne lub kontynuacja:
Tak
lle razy: 2

Czas trwania zadania:
00:45:00

Przedmiot wiodacy:
Przedsiebiorczos¢

Streszczenie:
Dzieci poznajg prawa konsumenta, bazujac na rozwigzywaniu zataczonych do zadania pytan.

Nastepnie graja w planszowg gre edukacyjng "Promocja!”.

Cele:
* utrwalenie wiedzy na temat pojecia promocji;
* zapoznanie z podstawowymi prawami konsumenta;
* ksztaltowanie umiejetnosci analizowania ulotek reklamowych i promocyjnych;
* rozwijanie umiejetnos$ci pracy w grupie;
* rozwijanie umiejetno$ci radzenia sobie w sytuacji zwyciestwa i porazki.

Potrzebne materiaty:
* sala komputerowa;
* materiaty z pliku "Promocja! - pytania" (jeden egzemplarz dla kazdej grupy (4 osobowej);

* wydrukowane materiaty z plikdw " Promocja! - karty do wyciecia", "Promocja! - gra",
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"Promocja! - punktacja” (jeden wydruk dla kazdej grupy 4 - osobowej);
e pionki (jeden dla kazdej osoby);
* kostka k6 (jedna dla kazdej grupy 4 - osobowej);
* nozyczki, Kklej.

Przebieg:
Lekcja 1

1. N.dzieli klase na grupy 4 - osobowe. N. przygotowuje pytania z pliku "Promocja! -
pytania". Kazda grupa otrzymuje dwa wybrane przez N. pytania. Dzieci majg za zadanie
odnaleZ¢ odpowiedzi na pytania, korzystajac z sieci internetowej. N. podaje dzieciom
strony, z ktérych moga skorzysta¢ (20 minut);

* http://www.federacja-konsumentow.org.pl/story.php?story=393

* http://www.federacja-konsumentow.org.pl/story.php?story=307

* http://www.konsumenckieabc.pl/index.php/dlaczego-wazny-jest-paragon.html
* http://www.konsumenckieabc.pl/

2. Grupy podaja odpowiedzi na pytania na forum klasy. N. wraz z dzie¢mi krétko dyskutuje
na ich temat (10 minut);

3. N.rozdaje kazdej grupie wydrukowane karty z plikéw "Promocja! - karty do wyciecia",
"Promocja! - gra", "Promocja! - gra". Dzieci wycinajg karty i uktadaja je na boku, tacza
obie karty z pliku "Promocja! - gra" (20 minut);

4. N.tlumaczy dzieciom zasady gry. W razie potrzeby prezentuje je podczas przykiladowej
rozgrywki (10 minut);

5. Dzieci graja w gre. N. w razie potrzeby pomaga lub doradza (35 minut).

Zasady gry

Celem gry jest zdobycie jak najwiekszej liczby punktéw. Punkty uzyskuje sie za poprawne
odpowiadanie na pytania oraz dokonywanie wyboréw promocji produktow i ustug.

Przygotowanie, rozgrywka

Kazda osoba stawia swoj pionek na polu oznaczonym "START". Gracze wykonuja ruchy w turach.
Podczas swojej tury gracz:
1) rzuca kostka i przesuwa sie o tyle pdl, ile wskazuje kostka;
2) ciggnie odpowiednig karte (jesli zatrzymat sie na polu oznaczonym "?", "Promocja” lub
"Ustugi”;
3) otrzymuje minusowe lub bonusowe punkty (jesli zatrzymat sie na polu oznaczonym w ten
sposob);
4) Jesli gracz dobrat karte, w zalezno$ci od jej rodzaju moze wykonaé rézne czynnosci:

e karty "?" - gracz odpowiada na pytanie, za dobra odpowiedz uzyskuje 2 punkty, za btedna
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0 punktéw.

e karty "Promocja" - gracz wybiera czy chce skorzystac¢ z promocji, czy tez nie. Je$li uwaza,
ze jest korzystna, zabiera karte, jesli nie - odktada ja na bok. Karty "Promocja" w
zalezno$ci, czy dana promocja jest korzystna lub nie, moga by¢ dodatnie lub ujemnie

punktowane.

G
oo KLASY

* Karty "Ustugi" - dziatajg w taki sam sposob jak karty "Promocja". Gracz dokonuje wyboru,

czy chce skorzystac¢ z danej ustugi, czy tez nie. Te karty sa punktowane na podobnych
zasadach jak karty "Promocja".

5) Przekazuje kostke kolejnemu graczowi.

Zakorniczenie gry, podliczenie punktéw

Gra moze trwa¢ do momentu wyczerpania jednej z pdl kart (lub wszystkich). Wéwczas gracze

podliczaja swoje karty promocji i ustug korzystajac z zataczonego do zadania plik z punktacja.

Wygrywa osoba, ktéra uzyska najwiecej punktow.

Zakresy przedmiotowe:

Przedsiebiorczos¢

Metody:
Gry i zabawy dydaktyczne

Metoda definiowania pojec

Tryby pracy:
W grupach

Aktywizowane typy inteligencji:

Intrapersonalna
Lingwistyczna
Wizualna i przestrzenna

Interpersonalna

Osiggniecia GWK:

!' KAPITAL LUDZKI
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GRAW KLASY

Z GRANIC

Przed-VI.1.2 : dziecko potrafi wyjasni¢, na czym polega promocja

Przed-VI.1.3 : dziecko potrafi oceni¢, kiedy promocja jest korzystna dla kupujacego
Przed-VI.1.7 : dziecko potrafi porownywac oferty dotyczace réznych produktéw i ustug, z
ktoérych korzysta

Lista zalgcznikow:

Promocja! - gra.docx

Promocja! - karty do wyciecia.docx
Promocja! - pytania.docx

Promocja! - punktacje.docx
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GRAW KLASY

Z GRANIC

6 dzien roboczy

Laczny czas trwania zadan: 45 min

Tytul zadania: POSTRZEGANIE REKLAMY

Zastosowanie nowoczesnych technologii:

TAK

Poziom kontroli nauczyciela:

Niski

Zadanie powtarzalne lub kontynuacja:

Tak

Ile razy: 3

Czas trwania zadania:

00:45:00

Przedmiot wiodacy:

Przedsiebiorczos¢

Streszczenie:

Zajecia sktadaja sie z 3 blokow:

tworzenie reklamy;
ogladanie reklamy i dyskusja dydaktyczna na temat reklam;
debata oksfordzka - czy reklama jest pozyteczna czy szkodliwa?

ksztatcenie wlasnego zdania na temat reklamy;

¢wiczenie umiejetnos$ci analitycznych;

¢wiczenie umiejetno$ci argumentacji;

doskonalenie umiejetnosci stuchania innych;

doskonalenie umiejetno$ci méwienia na dany temat;

rozwijanie kreatywnosci;

celowe stosowanie réznych srodkéw jezykowych - przekonywanie.

z KAPITAL LUDZKI Ir@ A N URoPeISI
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Potrzebne materiaty:
¢ komputer z dostepem do sieci, rzutnik.

Przebieg:

1. Dzieci dzielg sie na kilkuosobowe grupy. Ich zadaniem bedzie przygotowanie reklamy jednego
z 4 produktéw:

- telewizora, w ktérym nigdy nie ma reklam;

- inteligentnego dtugopisu, ktéry sam pisze klaséwki;

- stodyczy, od ktorych nie psuja sie zeby;

- portfela, w ktorym zawsze s3 pienigdze (20 minut);

2. Dzieci prezentujg swoje reklamy (15 minut);

3. Podsumowanie ¢wiczenia przez N. (10 minut);

4. Dzieci ogladaja reklame: http://www.youtube.com/watch?v=EEfiHmHf2pU (HORNBACH -
THE INFINITE HOUSE). Co okoto 2 minuty N. powinien na chwile przerwac film i zapytac¢ - czego
to jest reklama? Powinien powtarzac to az do momentu, kiedy kto$ zgadnie, Ze jest to reklama
sklepu z artykutami do majsterkowania i wyposazenia domu. Co przez pierwszych kilka minut
moze nie by¢ wcale oczywiste dla uczniéw i uczennic (12 minut);

5. Po obejrzeniu reklamy N. prowadzi dyskusje dydaktyczng na temat jezyka reklamy:

- czym ta reklama rézni sie od reklam, ktore ogladacie w telewizji?

- co was w niej zaskoczyto? Co byto inne?

- jaki jest jezyk reklamy?

- czym sie rdézni spot reklamowy od teledysku albo filmu krétkometrazowego?

- jakie znacie rodzaje reklam? Oprocz telewizyjnych? (25 minut);

6. Podsumowanie N. (8 minut);

7. N. wyjasnia dzieciom, na czym polega debata oksfordzka (15 minut);

8. Debatujacy reprezentuja dwa poglady:

- reklama jest szkodliwa;

- reklama jest potrzebna (30 minut).

Zakresy przedmiotowe:
Jezyk polski

Przedsiebiorczos¢
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Metody:
Analiza tekstu

Dyskusja dydaktyczna

Techniki:
Dyskusja (debata) oksfordzka

Tryby pracy:
Cata klasa
W grupach

Aktywizowane typy inteligencji:
Intrapersonalna
Lingwistyczna

Interpersonalna

Osiggniecia GWK:

Pol-1V-V1.20.1 : dziecko potrafi dostrzec charakterystyczne dla danego dzieta cechy artystyczne
Pol-1V-VI1.21.1 : dziecko potrafi odrézni¢ fikcje artystyczng od rzeczywistosci

Pol-1V-V1.3.1 : dziecko potrafi zidentyfikowa¢ nadawce oraz odbiorce wypowiedzi
Pol-1V-V1.31.2 : dziecko potrafi odebrac teksty kultury na poziomie przeno$nym

Pol-1V-VI1.33.1 : dziecko potrafi odczyta¢ pozytywne oraz negatywne wartos$ci zawarte w
tekstach kultury

Pol-1V-VI1.37.2 : dziecko potrafi postugiwac sie podczas wypowiedzi ustnej mimika, gestykulacja
oraz postawa ciata

Pol-1V-V1.4.1 : dziecko potrafi zidentyfikowa¢ wypowiedz jako tekst informacyjny, literacki lub
reklamowy

Pol-1V-V1.41.2 : dziecko potrafi podczas rozmowy méwic na temat

Przed-VI.1.1 : dziecko potrafi wskaza¢, czym kieruje sie dokonujac wyboru danego produktu
Przed-VI.1.4 : dziecko wie, czym jest reklama

Przed-VI.1.5 : dziecko potrafi opisac¢ korzysci i zagrozenia zwigzane z reklamami

Przed-VI.3.9 : dziecko potrafi wskaza¢ korzysSci gospodarcze, ktére handel niesie jednostkom i

spoteczenstwu

Dodatkowe osiggniecia:
* dziecko zna rozne rodzaje reklam;
e dziecko potrafi analizowa¢ reklame jako tekst kultury;
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GRAW KLASY

Z GRANIC

7 dzien roboczy

Laczny czas trwania zadan: 45 min

Tytul zadania: POSTRZEGANIE REKLAMY

Zastosowanie nowoczesnych technologii:

TAK

Poziom kontroli nauczyciela:

Niski

Zadanie powtarzalne lub kontynuacja:

Tak

Ile razy: 3

Czas trwania zadania:

00:45:00

Przedmiot wiodacy:

Przedsiebiorczos¢

Streszczenie:

Zajecia sktadaja sie z 3 blokow:

tworzenie reklamy;
ogladanie reklamy i dyskusja dydaktyczna na temat reklam;
debata oksfordzka - czy reklama jest pozyteczna czy szkodliwa?

ksztatcenie wlasnego zdania na temat reklamy;

¢wiczenie umiejetnos$ci analitycznych;

¢wiczenie umiejetno$ci argumentacji;

doskonalenie umiejetnosci stuchania innych;

doskonalenie umiejetno$ci méwienia na dany temat;

rozwijanie kreatywnosci;

celowe stosowanie réznych srodkéw jezykowych - przekonywanie.
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Potrzebne materiaty:
¢ komputer z dostepem do sieci, rzutnik.

Przebieg:

1. Dzieci dzielg sie na kilkuosobowe grupy. Ich zadaniem bedzie przygotowanie reklamy jednego
z 4 produktéw:

- telewizora, w ktérym nigdy nie ma reklam;

- inteligentnego dtugopisu, ktéry sam pisze klaséwki;

- stodyczy, od ktorych nie psuja sie zeby;

- portfela, w ktorym zawsze s3 pienigdze (20 minut);

2. Dzieci prezentujg swoje reklamy (15 minut);

3. Podsumowanie ¢wiczenia przez N. (10 minut);

4. Dzieci ogladaja reklame: http://www.youtube.com/watch?v=EEfiHmHf2pU (HORNBACH -
THE INFINITE HOUSE). Co okoto 2 minuty N. powinien na chwile przerwac film i zapytac¢ - czego
to jest reklama? Powinien powtarzac to az do momentu, kiedy kto$ zgadnie, Ze jest to reklama
sklepu z artykutami do majsterkowania i wyposazenia domu. Co przez pierwszych kilka minut
moze nie by¢ wcale oczywiste dla uczniéw i uczennic (12 minut);

5. Po obejrzeniu reklamy N. prowadzi dyskusje dydaktyczng na temat jezyka reklamy:

- czym ta reklama rézni sie od reklam, ktore ogladacie w telewizji?

- co was w niej zaskoczyto? Co byto inne?

- jaki jest jezyk reklamy?

- czym sie rdézni spot reklamowy od teledysku albo filmu krétkometrazowego?

- jakie znacie rodzaje reklam? Oprocz telewizyjnych? (25 minut);

6. Podsumowanie N. (8 minut);

7. N. wyjasnia dzieciom, na czym polega debata oksfordzka (15 minut);

8. Debatujacy reprezentuja dwa poglady:

- reklama jest szkodliwa;

- reklama jest potrzebna (30 minut).

Zakresy przedmiotowe:
Jezyk polski

Przedsiebiorczos¢
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Metody:
Analiza tekstu

Dyskusja dydaktyczna

Techniki:
Dyskusja (debata) oksfordzka

Tryby pracy:
Cata klasa
W grupach

Aktywizowane typy inteligencji:
Intrapersonalna
Lingwistyczna

Interpersonalna

Osiggniecia GWK:

Pol-1V-V1.20.1 : dziecko potrafi dostrzec charakterystyczne dla danego dzieta cechy artystyczne
Pol-1V-VI1.21.1 : dziecko potrafi odrézni¢ fikcje artystyczng od rzeczywistosci

Pol-1V-V1.3.1 : dziecko potrafi zidentyfikowa¢ nadawce oraz odbiorce wypowiedzi
Pol-1V-V1.31.2 : dziecko potrafi odebrac teksty kultury na poziomie przeno$nym

Pol-1V-VI1.33.1 : dziecko potrafi odczyta¢ pozytywne oraz negatywne wartos$ci zawarte w
tekstach kultury

Pol-1V-VI1.37.2 : dziecko potrafi postugiwac sie podczas wypowiedzi ustnej mimika, gestykulacja
oraz postawa ciata

Pol-1V-V1.4.1 : dziecko potrafi zidentyfikowa¢ wypowiedz jako tekst informacyjny, literacki lub
reklamowy

Pol-1V-V1.41.2 : dziecko potrafi podczas rozmowy méwic na temat

Przed-VI.1.1 : dziecko potrafi wskaza¢, czym kieruje sie dokonujac wyboru danego produktu
Przed-VI.1.4 : dziecko wie, czym jest reklama

Przed-VI.1.5 : dziecko potrafi opisac¢ korzysci i zagrozenia zwigzane z reklamami

Przed-VI.3.9 : dziecko potrafi wskaza¢ korzysSci gospodarcze, ktére handel niesie jednostkom i

spoteczenstwu

Dodatkowe osiggniecia:
* dziecko zna rozne rodzaje reklam;
e dziecko potrafi analizowa¢ reklame jako tekst kultury;
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GRAW KLASY

Z GRANIC

8 dzien roboczy

Laczny czas trwania zadan: 45 min

Tytul zadania: POSTRZEGANIE REKLAMY

Zastosowanie nowoczesnych technologii:

TAK

Poziom kontroli nauczyciela:

Niski

Zadanie powtarzalne lub kontynuacja:

Tak

Ile razy: 3

Czas trwania zadania:

00:45:00

Przedmiot wiodacy:

Przedsiebiorczos¢

Streszczenie:

Zajecia sktadaja sie z 3 blokow:

tworzenie reklamy;
ogladanie reklamy i dyskusja dydaktyczna na temat reklam;
debata oksfordzka - czy reklama jest pozyteczna czy szkodliwa?

ksztatcenie wlasnego zdania na temat reklamy;

¢wiczenie umiejetnos$ci analitycznych;

¢wiczenie umiejetno$ci argumentacji;

doskonalenie umiejetnosci stuchania innych;

doskonalenie umiejetno$ci méwienia na dany temat;

rozwijanie kreatywnosci;

celowe stosowanie réznych srodkéw jezykowych - przekonywanie.
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Potrzebne materiaty:
¢ komputer z dostepem do sieci, rzutnik.

Przebieg:

1. Dzieci dzielg sie na kilkuosobowe grupy. Ich zadaniem bedzie przygotowanie reklamy jednego
z 4 produktéw:

- telewizora, w ktérym nigdy nie ma reklam;

- inteligentnego dtugopisu, ktéry sam pisze klaséwki;

- stodyczy, od ktorych nie psuja sie zeby;

- portfela, w ktorym zawsze s3 pienigdze (20 minut);

2. Dzieci prezentujg swoje reklamy (15 minut);

3. Podsumowanie ¢wiczenia przez N. (10 minut);

4. Dzieci ogladaja reklame: http://www.youtube.com/watch?v=EEfiHmHf2pU (HORNBACH -
THE INFINITE HOUSE). Co okoto 2 minuty N. powinien na chwile przerwac film i zapytac¢ - czego
to jest reklama? Powinien powtarzac to az do momentu, kiedy kto$ zgadnie, Ze jest to reklama
sklepu z artykutami do majsterkowania i wyposazenia domu. Co przez pierwszych kilka minut
moze nie by¢ wcale oczywiste dla uczniéw i uczennic (12 minut);

5. Po obejrzeniu reklamy N. prowadzi dyskusje dydaktyczng na temat jezyka reklamy:

- czym ta reklama rézni sie od reklam, ktore ogladacie w telewizji?

- co was w niej zaskoczyto? Co byto inne?

- jaki jest jezyk reklamy?

- czym sie rdézni spot reklamowy od teledysku albo filmu krétkometrazowego?

- jakie znacie rodzaje reklam? Oprocz telewizyjnych? (25 minut);

6. Podsumowanie N. (8 minut);

7. N. wyjasnia dzieciom, na czym polega debata oksfordzka (15 minut);

8. Debatujacy reprezentuja dwa poglady:

- reklama jest szkodliwa;

- reklama jest potrzebna (30 minut).

Zakresy przedmiotowe:
Jezyk polski

Przedsiebiorczos¢
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Metody:
Analiza tekstu

Dyskusja dydaktyczna

Techniki:
Dyskusja (debata) oksfordzka

Tryby pracy:
Cata klasa
W grupach

Aktywizowane typy inteligencji:
Intrapersonalna
Lingwistyczna

Interpersonalna

Osiggniecia GWK:

Pol-1V-V1.20.1 : dziecko potrafi dostrzec charakterystyczne dla danego dzieta cechy artystyczne
Pol-1V-VI1.21.1 : dziecko potrafi odrézni¢ fikcje artystyczng od rzeczywistosci

Pol-1V-V1.3.1 : dziecko potrafi zidentyfikowa¢ nadawce oraz odbiorce wypowiedzi
Pol-1V-V1.31.2 : dziecko potrafi odebrac teksty kultury na poziomie przeno$nym

Pol-1V-VI1.33.1 : dziecko potrafi odczyta¢ pozytywne oraz negatywne wartos$ci zawarte w
tekstach kultury

Pol-1V-VI1.37.2 : dziecko potrafi postugiwac sie podczas wypowiedzi ustnej mimika, gestykulacja
oraz postawa ciata

Pol-1V-V1.4.1 : dziecko potrafi zidentyfikowa¢ wypowiedz jako tekst informacyjny, literacki lub
reklamowy

Pol-1V-V1.41.2 : dziecko potrafi podczas rozmowy méwic na temat

Przed-VI.1.1 : dziecko potrafi wskaza¢, czym kieruje sie dokonujac wyboru danego produktu
Przed-VI.1.4 : dziecko wie, czym jest reklama

Przed-VI.1.5 : dziecko potrafi opisac¢ korzysci i zagrozenia zwigzane z reklamami

Przed-VI.3.9 : dziecko potrafi wskaza¢ korzysSci gospodarcze, ktére handel niesie jednostkom i

spoteczenstwu

Dodatkowe osiggniecia:
* dziecko zna rozne rodzaje reklam;
e dziecko potrafi analizowa¢ reklame jako tekst kultury;
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GRAW KLASY

Z GRANIC

9 dzien roboczy
Laczny czas trwania zadan: 45 min

Tytut zadania: KROLOWIE W PORTFELU

Zastosowanie nowoczesnych technologii:
TAK

Poziom kontroli nauczyciela:
Sredni

Zadanie powtarzalne lub kontynuacja:
Tak
lle razy: 2

Czas trwania zadania:

00:45:00

Przedmiot wiodacy:

Przedsiebiorczos¢

Streszczenie:

Dzieci zapoznajg sie z historig pienigdza.

Cele:
* zapoznanie dzieci z historig i rolg pieniadza;
e zapoznanie dzieci z pojeciem waluty;
* pokazanie r6znorodnosci walut;
* rozwijanie umiejetnos$ci tworczego myslenia;
* rozwijanie umiejetnosci samodzielnego dochodzenia do wiedzy.

Potrzebne materiaty:
e komputery z dostepem do internetu (piec¢ sztuk);
e duze kartony i pisaki;
* wskazane jest przyniesienie przez N. kilku prawdziwych walut z r6znych stron $wiata.
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Przebieg:

Lekcja 1

1. Skojarzenia do stowa "Pienigdz". (5 minut)

N. prosi o podanie skojarzen do stowa pieniadz, pienigdze.

Zapisuje wszystkie skojarzenia dzieci na tablicy.

2. "Co by byto, gdyby nie byto pieniedzy...?" (15 minut)

N. dzieli dzieci na grupy 5 osobowe.

Kazda grupa na duzym kartonie wypisuje swoje pomysty.

N. podczas pracy grup moze zadawac pytania utatwiajace dzieciom wyobrazenie sobie tej
sytuacji na przyktad: "Zastanéwrcie sie, jak kupowatoby sie marchewke, a jak nowg bluzke?",

"Czy potrzebne by byty portfele?”, "Co dostawatoby sie za wykonang prace".

3. Prezentacja wynikoéw prac w grupach. (15 minut)

Poszczego6lne grupy prezentujg swoje pomysty.

Podczas prezentacji grup N. zapisuje na tablicy wszystkie zagadnienia zwigzane z rolg pienigdza
w przesztoSci i terazniejszosci.

N. podsumowuje méwiac o tym, Ze kiedys istniata tylko gospodarka oparta na wymianie débr i
ustug. W réznych okresach dziejowych stosowano rozmaite formy pienigdza, pieniadzem mogta
by¢ s6l (Imperium Rzymskie), ztoto, zboze, a nawet skéry upolowanych zwierzat.

Nastepnie na podstawie zaprezentowanych prac N. podkresla funkcje pienigdza we
wspotczesnej gospodarce (pieniadz jest Srodkiem wymiany, Srodkiem ptatniczym przy kupnie
towarow na kredyt, pienigdz umozliwia przechowywanie bogactw, ale w okreslonym czasie, bo
pieniadz traci na wartoSci).

N. pyta dzieci: "Skoro rola pienigdza jest tak duza, czy myslicie, ze na catym Swiecie sg pienigdze,

czy wszedzie pienigdze s3 takie same?

4. Burza mézgéw. "Czy na catym $wiecie pienigdze s3 takie same?" (10 minut)

"Czym sie réznig?"

Dzieci udzielajg spontanicznych wypowiedzi. N. zapisuje je na tablicy.

Jako podsumowanie wprowadza informacje o ré6znych walutach istniejgcych w réznych krajach.
N. moze odnies$¢ sie do biblijnej historii Wiezy Babel i pomieszaniu jezykéw na $wiecie.

Prosi dzieci, zeby w domu zastanowity sie (zapytaty sie rodzicéw), jakie znajg waluty. Kazdy ma

przynies¢ na karteczce nazwy minimum trzech walut.
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Lekcja 2

1. Waluty. (10 minut)

N. prosi, Zeby dzieci odczytaty nazwy walut. N. zapisuje walute i nazwe kraju, z ktérego ta waluta
pochodzi.

Jezeli nie pojawi sie polska waluta, N. dopytuje sie o to.

Pyta. jakie nominaty majg polskie monety oraz banknoty.

N. pokazuje rézne dzieciom rézne waluty.

2. Dyskusja dydaktyczna (3 minuty)

"Czy bedac za granica w sklepie, moge zaptaci¢ polskimi banknotami?" "W jaki spos6b moge
zaptacic¢ za zakupy?" "Skad wzig¢ walute danego kraju?" "Czy walute innego kraju sie kupuje?”
"Gdzie sie ja kupuje?”.

N. méwi o wymianie walut. Podaje aktualny kurs dolara. Pokazuje przyktadowe wyliczenie.

"A czy pamietacie, jak wygladaja polskie banknoty, umielibyscie je odréznic¢ od innych?".

3. Banknoty w Polsce. Czy pamietacie co znajduje sie na banknotach, czyje wizerunki? (3
minuty)
N. pokazuje dzieciom banknoty na stronie NBP (

http://www.nbp.pl/home.aspx?f=/banknoty_i_monety/banknoty_obiegowe.html).

4. Krélowie w portfelu. (20 minut)

Praca w grupach. N. dzieli dzieci na 5 grup. Kazda grupa bedzie analizowata inny banknot (10 zt,
20 zt, 50 z1, 100 zt, 200 zt), innego wiadce polski.

Wizerunki na banknotach: Mieszko I, Bolestaw Chrobry, Kazimierz Wielki, Wtadystaw Jagietto,
Zygmunt Stary.

Dzieci wyszukuja na stronach Wikipedii lub w encyklopedii informacje o wtadcach Polski. Kazda
grupa analizuje postac innego krola.

Na duzych kartonach piszg informacje: Kiedy zyt? Czego dokonat?

Dla dzieci to ¢wiczenie moze by¢ dosy¢ trudne, poniewaz nie znajg jeszcze historii Polski. Celem
nie jest doktadne poznanie Zycioryséw poszczegdlnych wtadcow i ich dokonan. Dzieki temu
¢wiczeniu dzieci majg sie zastanowi¢, co spowodowato, ze owi wtadcy zostali umieszczeni na

banknotach.

5. Prezentacja wynikéw prac poszczegélnych grup. Omdéwienie (10 minut).
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Zakresy przedmiotowe:

Przedsiebiorczos¢

Metody:

Metoda samodzielnego dochodzenia do wiedzy
Metoda twdrczego rozwigzywania problemow
Dyskusja dydaktyczna

Techniki:
Burza mézgoéw
Webquest

Tryby pracy:
Cata klasa
W grupach

Aktywizowane typy inteligenciji:
Lingwistyczna
Matematyczna i logiczna

Interpersonalna

Osiggniecia GWK:

Przed-VI1.1.8 : dziecko potrafi rozrézni¢ podstawowe waluty oraz ich nominaty
Przed-VI1.1.9 : dziecko potrafi wyjasni¢, dlaczego na $wiecie sg r6zne waluty

Przed-VI1.3.7 : dziecko potrafi wskaza¢, w jaki sposéb ludzie wchodza w posiadanie réznych

przedmiotéw (zaptata, wymiana d6br, udostepnianie za darmo)
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GRA W kLAY

ROZWO] BEZ Granye

10 dzien roboczy
Laczny czas trwania zadan: 45 min

Tytut zadania: KROLOWIE W PORTFELU

Zastosowanie nowoczesnych technologii:
TAK

Poziom kontroli nauczyciela:

Sredni

Zadanie powtarzalne lub kontynuacja:
Tak
lle razy: 2

Czas trwania zadania:
00:45:00

Przedmiot wiodacy:
Przedsiebiorczos¢

Streszczenie:

Dzieci zapoznajg sie z historig pienigdza.

Cele:
* zapoznanie dzieci z historig i rolg pieniadza;
e zapoznanie dzieci z pojeciem waluty;
* pokazanie r6znorodnosci walut;
* rozwijanie umiejetnos$ci tworczego myslenia;
* rozwijanie umiejetnosci samodzielnego dochodzenia do wiedzy.

Potrzebne materiaty:
e komputery z dostepem do internetu (piec¢ sztuk);
e duze kartony i pisaki;
* wskazane jest przyniesienie przez N. kilku prawdziwych walut z r6znych stron $wiata.
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Przebieg:

Lekcja 1

1. Skojarzenia do stowa "Pienigdz". (5 minut)

N. prosi o podanie skojarzen do stowa pieniadz, pienigdze.

Zapisuje wszystkie skojarzenia dzieci na tablicy.

2. "Co by byto, gdyby nie byto pieniedzy...?" (15 minut)

N. dzieli dzieci na grupy 5 osobowe.

Kazda grupa na duzym kartonie wypisuje swoje pomysty.

N. podczas pracy grup moze zadawac pytania utatwiajace dzieciom wyobrazenie sobie tej
sytuacji na przyktad: "Zastanéwrcie sie, jak kupowatoby sie marchewke, a jak nowg bluzke?",

"Czy potrzebne by byty portfele?”, "Co dostawatoby sie za wykonang prace".

3. Prezentacja wynikoéw prac w grupach. (15 minut)

Poszczego6lne grupy prezentujg swoje pomysty.

Podczas prezentacji grup N. zapisuje na tablicy wszystkie zagadnienia zwigzane z rolg pienigdza
w przesztoSci i terazniejszosci.

N. podsumowuje méwiac o tym, Ze kiedys istniata tylko gospodarka oparta na wymianie débr i
ustug. W réznych okresach dziejowych stosowano rozmaite formy pienigdza, pieniadzem mogta
by¢ s6l (Imperium Rzymskie), ztoto, zboze, a nawet skéry upolowanych zwierzat.

Nastepnie na podstawie zaprezentowanych prac N. podkresla funkcje pienigdza we
wspotczesnej gospodarce (pieniadz jest Srodkiem wymiany, Srodkiem ptatniczym przy kupnie
towarow na kredyt, pienigdz umozliwia przechowywanie bogactw, ale w okreslonym czasie, bo
pieniadz traci na wartoSci).

N. pyta dzieci: "Skoro rola pienigdza jest tak duza, czy myslicie, ze na catym Swiecie sg pienigdze,

czy wszedzie pienigdze s3 takie same?

4. Burza mézgéw. "Czy na catym $wiecie pienigdze s3 takie same?" (10 minut)

"Czym sie réznig?"

Dzieci udzielajg spontanicznych wypowiedzi. N. zapisuje je na tablicy.

Jako podsumowanie wprowadza informacje o ré6znych walutach istniejgcych w réznych krajach.
N. moze odnies$¢ sie do biblijnej historii Wiezy Babel i pomieszaniu jezykéw na $wiecie.

Prosi dzieci, zeby w domu zastanowity sie (zapytaty sie rodzicéw), jakie znajg waluty. Kazdy ma

przynies¢ na karteczce nazwy minimum trzech walut.
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Lekcja 2

1. Waluty. (10 minut)

N. prosi, Zeby dzieci odczytaty nazwy walut. N. zapisuje walute i nazwe kraju, z ktérego ta waluta
pochodzi.

Jezeli nie pojawi sie polska waluta, N. dopytuje sie o to.

Pyta. jakie nominaty majg polskie monety oraz banknoty.

N. pokazuje rézne dzieciom rézne waluty.

2. Dyskusja dydaktyczna (3 minuty)

"Czy bedac za granica w sklepie, moge zaptaci¢ polskimi banknotami?" "W jaki spos6b moge
zaptacic¢ za zakupy?" "Skad wzig¢ walute danego kraju?" "Czy walute innego kraju sie kupuje?”
"Gdzie sie ja kupuje?”.

N. méwi o wymianie walut. Podaje aktualny kurs dolara. Pokazuje przyktadowe wyliczenie.

"A czy pamietacie, jak wygladaja polskie banknoty, umielibyscie je odréznic¢ od innych?".

3. Banknoty w Polsce. Czy pamietacie co znajduje sie na banknotach, czyje wizerunki? (3
minuty)
N. pokazuje dzieciom banknoty na stronie NBP (

http://www.nbp.pl/home.aspx?f=/banknoty_i_monety/banknoty_obiegowe.html).

4. Krélowie w portfelu. (20 minut)

Praca w grupach. N. dzieli dzieci na 5 grup. Kazda grupa bedzie analizowata inny banknot (10 zt,
20 zt, 50 z1, 100 zt, 200 zt), innego wiadce polski.

Wizerunki na banknotach: Mieszko I, Bolestaw Chrobry, Kazimierz Wielki, Wtadystaw Jagietto,
Zygmunt Stary.

Dzieci wyszukuja na stronach Wikipedii lub w encyklopedii informacje o wtadcach Polski. Kazda
grupa analizuje postac innego krola.

Na duzych kartonach piszg informacje: Kiedy zyt? Czego dokonat?

Dla dzieci to ¢wiczenie moze by¢ dosy¢ trudne, poniewaz nie znajg jeszcze historii Polski. Celem
nie jest doktadne poznanie Zycioryséw poszczegdlnych wtadcow i ich dokonan. Dzieki temu
¢wiczeniu dzieci majg sie zastanowi¢, co spowodowato, ze owi wtadcy zostali umieszczeni na

banknotach.

5. Prezentacja wynikéw prac poszczegélnych grup. Omdéwienie (10 minut).

!1 (]
@ | KAPITAL LUDZKI Ir@

Projekt wspotfinansowany ze srodkédw Unii Europejskiej w ramach Europejskiego Funduszu Spotecznego.

36


http://www.nbp.pl/home.aspx?f=/banknoty_i_monety/banknoty_obiegowe.html

Zakresy przedmiotowe:

Przedsiebiorczos¢

Metody:

Metoda samodzielnego dochodzenia do wiedzy
Metoda twdrczego rozwigzywania problemow
Dyskusja dydaktyczna

Techniki:
Burza mézgoéw
Webquest

Tryby pracy:
Cata klasa
W grupach

Aktywizowane typy inteligenciji:
Lingwistyczna
Matematyczna i logiczna

Interpersonalna

Osiggniecia GWK:

Przed-VI1.1.8 : dziecko potrafi rozrézni¢ podstawowe waluty oraz ich nominaty
Przed-VI1.1.9 : dziecko potrafi wyjasni¢, dlaczego na $wiecie sg r6zne waluty

Przed-VI1.3.7 : dziecko potrafi wskaza¢, w jaki sposéb ludzie wchodza w posiadanie réznych

przedmiotéw (zaptata, wymiana d6br, udostepnianie za darmo)
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11 dzien roboczy
Laczny czas trwania zadan: 45 min

Tytut zadania: GRA - KRYZYSY SWIATOWE

Zastosowanie nowoczesnych technologii:
NIE

Poziom kontroli nauczyciela:
Sredni

Zadanie powtarzalne lub kontynuacja:
Tak
lle razy: 4

Czas trwania zadania:

00:45:00

Przedmiot wiodacy:
Przedsiebiorczos¢

Streszczenie:

Dzieci graja w gre polegajaca na radzeniu sobie z réznego typu sytuacjami (gtéwnie

kryzysowymi) dzieki wspotpracy wszystkich graczy.

Cele:

* rozwijanie umiejetno$ci wspoétpracy w grupie;

e zapoznanie z réznego typu sytuacjami kryzysowymi;

* zapoznanie z problemami wspétczesnego Swiata;

e rozwijanie umiejetno$ci radzenia sobie w sytuacji zwyciestwa i porazki.

Potrzebne materialy:
Lekcja 2
Dla kazdej grupy 4 - osobowej:

* wydrukowane karty z pliku "kryzysy", "karty z panstwami", "linia Ziemi i znacznik",
"surowce - technologie, woda, Zywno$¢, ropa naftowa".

» nozyczki (kilka na grupe);
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* opcjonalnie: klej i papier techniczny (w celu wzmocnienia kart do gry).

Przebieg:
Lekcja 1

1. N.dzieli klase na grupy 4 - osobowe lub 6 - osobowe (5 minut);

2. N.zapisuje na tablicy "problemy wspoétczesnego swiata". Nastepnie zadaje klasie pytanie:
"Jak uwazacie, z jakimi problemami zmagaja sie wspotczesne panstwa?". Kazda z grup
stara sie stworzy¢ liste okoto 5 probleméw (5 - 10 minut);

3. Kazda z grup podaje swoje propozycje na forum klasy oraz zapisuje je na tablicy (w
formie haset). Dzieci moga wraz z N. przedyskutowac¢ krotko dany problem (10 minut);

4. Nastepnie kazda grupa wybiera jeden z problemoéw (lub N. przydziela kazdej grupie).
Zespoty starajg sie znaleZ¢ potencjalne rozwigzania swoich probleméw (mozna
zastosowa¢ metode myslacych kapeluszy De Bono w przypadku grup 6 - osobowych) (10
minut);

5. Kazda z grup podaje rozwigzania na forum klasy. N. wraz z dzie¢mi moze krétko
przedyskutowac¢ zaproponowane rozwigzania probleméw (10 minut);

Lekcja 2

1. N.informuje dzieci, Ze podczas dzisiejszej lekcji bedg graty w gre, polegajaca na
rozwigzywaniu réznych probleméw wspotczesnego swiata. N. dzieli klase na grupy 4 -
osobowe. Kazda grupa otrzymuje zestaw kart do gry. Dzieci wycinajg wszystkie elementy
w grupach (15 minut);

2. N.tlumaczy zasady gry podczas przyktadowej rozgrywki (10 minut);

3. Dzieci rozpoczynajg pierwsza rozgrywke (20 minut);

Lekcje 3 - 4

1. Dzieci przeprowadzaja rozgrywki w grupach. Po kazdej rozgrywce sktady grup moga
ulega¢ zmianie. N. w miare koniecznos$ci pomaga lub doradza dzieciom (70 minut);

2. N.podsumowuje gre, pyta dzieci, co im sprawiato trudnosci, a co byto tatwe. Dzieci
wypowiadajg sie na temat przeprowadzonych rozgrywek, opowiadajg zwigzane z nimi
anegdoty, itp. (10 - 15 minut).

Zasady gry

Cel gry
Celem gry jest przemieszczenie znacznika Ziemi na ostatnig, zielong kratke na linii Ziemi. Osigga
sie to, dzieki rozwigzywaniu pojawiajacych sie podczas rozgrywki kryzyséw. Gracze

wspotpracujg przeciwko mechanice gry (tzw. "gra przeciw grze").

Przygotowanie

Gra toczy sie w grupach 4 - osobowych. Gracze tasujg i rozktadajg karty z surowcami i

kryzysami. Znacznik Ziemi umieszczony zostaje na srodku linii Ziemi (biata kratka). Gracze
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losujg panstwa oraz dobierajg liczbe surowcéw, odpowiadajacga znacznikowi znajdujacemu sie

na jego karcie panstwa.

Rozgrywka

Pierwszy gracz dobiera karte kryzysu, czyta jg oraz pokazuje pozostatym graczom. Na karcie
znajduje sie liczba punktow danego surowca, ktore naleZy uzbierac, aby poradzi¢ sobie z danym
problemem. Kazdy z graczy deklaruje, czy pomoze w rozwigzaniu problemu oraz jakim
surowcem dysponuje. Gracze nie moga doktadnie powiedziec, jaka liczbe surowca dodajg, moga
jednak stosowac ogolne stwierdzenia (np. dodatem duzo ropy naftowej). Gracze dorzucaja

dowolng liczbe kart. Dorzucane karty sg zakryte.

Gdy wszyscy dorzuca karty celem rozwigzania problemu, gracz, ktory dobrat karte kryzysu,
zbiera je, tasuje i podlicza. Jezeli udato sie pokonac kryzys, przesuwa znacznik ziemi o jeden w

przod, w przeciwnym wypadku znacznik jest przesuwany w tyt.

Rozpoczyna sie nastepna tura. Gracz wycigga kolejng karte kryzysu oraz dobiera karty
surowcow zgodnie z kartg panstwa, ktorg dysponuje (pozostali gracze nie dobierajga surowcow).

Rozwigzanie kryzysu toczy sie w taki sam sposob, jak podczas pierwszej rozgrywki.

Zakresy przedmiotowe:
Psychologia

Przedsiebiorczos¢

Metody:
Gry i zabawy dydaktyczne
Metoda tworczego rozwigzywania probleméw

Dyskusja dydaktyczna

Tryby pracy:
W grupach

Aktywizowane typy inteligenciji:
Przyrodnicza
Intrapersonalna
Lingwistyczna

Interpersonalna
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Osiggniecia GWK:

Przed-VI.1.12 : dziecko potrafi zaplanowac¢ swoje dochody i wydatki

Przed-VI1.3.9 : dziecko potrafi wskazac korzysci gospodarcze, ktére handel niesie jednostkom i
spoteczenstwu

Przed-VI1.4.4 : dziecko potrafi wskazac¢ problemy spoteczne wystepujace na poziomie
regionalnym i §wiatowym

Przed-VI1.5.4 : dziecko potrafi podejmowac decyzje i je uzasadnia¢

Psych-IV-VI1.2.7 : dziecko dba o wtasne potrzeby i komunikowanie je

Psych-IV-VI.8.5 : dziecko potrafi wspotpracowac¢ w grupie w sytuacjach zadaniowych

Lista zalgcznikow:

Surowce - ropa naftowa.docx
Linia Ziemi i znacznik.docx
Kryzysy.pdf

Surowce - woda.docx

Karty z panstwami.docx
Surowce - technologie.docx

Surowce - zywnos$¢é.docx
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12 dzien roboczy
Laczny czas trwania zadan: 45 min

Tytut zadania: GRA - KRYZYSY SWIATOWE

Zastosowanie nowoczesnych technologii:
NIE

Poziom kontroli nauczyciela:
Sredni

Zadanie powtarzalne lub kontynuacja:
Tak
lle razy: 4

Czas trwania zadania:

00:45:00

Przedmiot wiodacy:
Przedsiebiorczos¢

Streszczenie:

Dzieci graja w gre polegajaca na radzeniu sobie z réznego typu sytuacjami (gtéwnie

kryzysowymi) dzieki wspotpracy wszystkich graczy.

Cele:

* rozwijanie umiejetno$ci wspoétpracy w grupie;

e zapoznanie z réznego typu sytuacjami kryzysowymi;

* zapoznanie z problemami wspétczesnego Swiata;

e rozwijanie umiejetno$ci radzenia sobie w sytuacji zwyciestwa i porazki.

Potrzebne materialy:
Lekcja 2
Dla kazdej grupy 4 - osobowej:

* wydrukowane karty z pliku "kryzysy", "karty z panstwami", "linia Ziemi i znacznik",
"surowce - technologie, woda, Zywno$¢, ropa naftowa".

» nozyczki (kilka na grupe);
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* opcjonalnie: klej i papier techniczny (w celu wzmocnienia kart do gry).

Przebieg:
Lekcja 1

1. N.dzieli klase na grupy 4 - osobowe lub 6 - osobowe (5 minut);

2. N.zapisuje na tablicy "problemy wspoétczesnego swiata". Nastepnie zadaje klasie pytanie:
"Jak uwazacie, z jakimi problemami zmagaja sie wspotczesne panstwa?". Kazda z grup
stara sie stworzy¢ liste okoto 5 probleméw (5 - 10 minut);

3. Kazda z grup podaje swoje propozycje na forum klasy oraz zapisuje je na tablicy (w
formie haset). Dzieci moga wraz z N. przedyskutowac¢ krotko dany problem (10 minut);

4. Nastepnie kazda grupa wybiera jeden z problemoéw (lub N. przydziela kazdej grupie).
Zespoty starajg sie znaleZ¢ potencjalne rozwigzania swoich probleméw (mozna
zastosowa¢ metode myslacych kapeluszy De Bono w przypadku grup 6 - osobowych) (10
minut);

5. Kazda z grup podaje rozwigzania na forum klasy. N. wraz z dzie¢mi moze krétko
przedyskutowac¢ zaproponowane rozwigzania probleméw (10 minut);

Lekcja 2

1. N.informuje dzieci, Ze podczas dzisiejszej lekcji bedg graty w gre, polegajaca na
rozwigzywaniu réznych probleméw wspotczesnego swiata. N. dzieli klase na grupy 4 -
osobowe. Kazda grupa otrzymuje zestaw kart do gry. Dzieci wycinajg wszystkie elementy
w grupach (15 minut);

2. N.tlumaczy zasady gry podczas przyktadowej rozgrywki (10 minut);

3. Dzieci rozpoczynajg pierwsza rozgrywke (20 minut);

Lekcje 3 - 4

1. Dzieci przeprowadzaja rozgrywki w grupach. Po kazdej rozgrywce sktady grup moga
ulega¢ zmianie. N. w miare koniecznos$ci pomaga lub doradza dzieciom (70 minut);

2. N.podsumowuje gre, pyta dzieci, co im sprawiato trudnosci, a co byto tatwe. Dzieci
wypowiadajg sie na temat przeprowadzonych rozgrywek, opowiadajg zwigzane z nimi
anegdoty, itp. (10 - 15 minut).

Zasady gry

Cel gry
Celem gry jest przemieszczenie znacznika Ziemi na ostatnig, zielong kratke na linii Ziemi. Osigga
sie to, dzieki rozwigzywaniu pojawiajacych sie podczas rozgrywki kryzyséw. Gracze

wspotpracujg przeciwko mechanice gry (tzw. "gra przeciw grze").

Przygotowanie

Gra toczy sie w grupach 4 - osobowych. Gracze tasujg i rozktadajg karty z surowcami i

kryzysami. Znacznik Ziemi umieszczony zostaje na srodku linii Ziemi (biata kratka). Gracze
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losujg panstwa oraz dobierajg liczbe surowcéw, odpowiadajacga znacznikowi znajdujacemu sie

na jego karcie panstwa.

Rozgrywka

Pierwszy gracz dobiera karte kryzysu, czyta jg oraz pokazuje pozostatym graczom. Na karcie
znajduje sie liczba punktow danego surowca, ktore naleZy uzbierac, aby poradzi¢ sobie z danym
problemem. Kazdy z graczy deklaruje, czy pomoze w rozwigzaniu problemu oraz jakim
surowcem dysponuje. Gracze nie moga doktadnie powiedziec, jaka liczbe surowca dodajg, moga
jednak stosowac ogolne stwierdzenia (np. dodatem duzo ropy naftowej). Gracze dorzucaja

dowolng liczbe kart. Dorzucane karty sg zakryte.

Gdy wszyscy dorzuca karty celem rozwigzania problemu, gracz, ktory dobrat karte kryzysu,
zbiera je, tasuje i podlicza. Jezeli udato sie pokonac kryzys, przesuwa znacznik ziemi o jeden w

przod, w przeciwnym wypadku znacznik jest przesuwany w tyt.

Rozpoczyna sie nastepna tura. Gracz wycigga kolejng karte kryzysu oraz dobiera karty
surowcow zgodnie z kartg panstwa, ktorg dysponuje (pozostali gracze nie dobierajga surowcow).

Rozwigzanie kryzysu toczy sie w taki sam sposob, jak podczas pierwszej rozgrywki.

Zakresy przedmiotowe:
Psychologia

Przedsiebiorczos¢

Metody:
Gry i zabawy dydaktyczne
Metoda tworczego rozwigzywania probleméw

Dyskusja dydaktyczna

Tryby pracy:
W grupach

Aktywizowane typy inteligenciji:
Przyrodnicza
Intrapersonalna
Lingwistyczna

Interpersonalna
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Osiggniecia GWK:

Przed-VI.1.12 : dziecko potrafi zaplanowac¢ swoje dochody i wydatki

Przed-VI1.3.9 : dziecko potrafi wskazac korzysci gospodarcze, ktére handel niesie jednostkom i
spoteczenstwu

Przed-VI1.4.4 : dziecko potrafi wskazac¢ problemy spoteczne wystepujace na poziomie
regionalnym i §wiatowym

Przed-VI1.5.4 : dziecko potrafi podejmowac decyzje i je uzasadnia¢

Psych-IV-VI1.2.7 : dziecko dba o wtasne potrzeby i komunikowanie je

Psych-IV-VI.8.5 : dziecko potrafi wspotpracowac¢ w grupie w sytuacjach zadaniowych

Lista zalgcznikow:

Surowce - ropa naftowa.docx
Linia Ziemi i znacznik.docx
Kryzysy.pdf

Surowce - woda.docx

Karty z panstwami.docx
Surowce - technologie.docx

Surowce - zywnos$¢é.docx
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13 dzien roboczy
Laczny czas trwania zadan: 45 min

Tytut zadania: GRA - KRYZYSY SWIATOWE

Zastosowanie nowoczesnych technologii:
NIE

Poziom kontroli nauczyciela:
Sredni

Zadanie powtarzalne lub kontynuacja:
Tak
lle razy: 4

Czas trwania zadania:

00:45:00

Przedmiot wiodacy:
Przedsiebiorczos¢

Streszczenie:

Dzieci graja w gre polegajaca na radzeniu sobie z réznego typu sytuacjami (gtéwnie

kryzysowymi) dzieki wspotpracy wszystkich graczy.

Cele:

* rozwijanie umiejetno$ci wspoétpracy w grupie;

e zapoznanie z réznego typu sytuacjami kryzysowymi;

* zapoznanie z problemami wspétczesnego Swiata;

e rozwijanie umiejetno$ci radzenia sobie w sytuacji zwyciestwa i porazki.

Potrzebne materialy:
Lekcja 2
Dla kazdej grupy 4 - osobowej:

* wydrukowane karty z pliku "kryzysy", "karty z panstwami", "linia Ziemi i znacznik",
"surowce - technologie, woda, Zywno$¢, ropa naftowa".

» nozyczki (kilka na grupe);
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* opcjonalnie: klej i papier techniczny (w celu wzmocnienia kart do gry).

Przebieg:
Lekcja 1

1. N.dzieli klase na grupy 4 - osobowe lub 6 - osobowe (5 minut);

2. N.zapisuje na tablicy "problemy wspoétczesnego swiata". Nastepnie zadaje klasie pytanie:
"Jak uwazacie, z jakimi problemami zmagaja sie wspotczesne panstwa?". Kazda z grup
stara sie stworzy¢ liste okoto 5 probleméw (5 - 10 minut);

3. Kazda z grup podaje swoje propozycje na forum klasy oraz zapisuje je na tablicy (w
formie haset). Dzieci moga wraz z N. przedyskutowac¢ krotko dany problem (10 minut);

4. Nastepnie kazda grupa wybiera jeden z problemoéw (lub N. przydziela kazdej grupie).
Zespoty starajg sie znaleZ¢ potencjalne rozwigzania swoich probleméw (mozna
zastosowa¢ metode myslacych kapeluszy De Bono w przypadku grup 6 - osobowych) (10
minut);

5. Kazda z grup podaje rozwigzania na forum klasy. N. wraz z dzie¢mi moze krétko
przedyskutowac¢ zaproponowane rozwigzania probleméw (10 minut);

Lekcja 2

1. N.informuje dzieci, Ze podczas dzisiejszej lekcji bedg graty w gre, polegajaca na
rozwigzywaniu réznych probleméw wspotczesnego swiata. N. dzieli klase na grupy 4 -
osobowe. Kazda grupa otrzymuje zestaw kart do gry. Dzieci wycinajg wszystkie elementy
w grupach (15 minut);

2. N.tlumaczy zasady gry podczas przyktadowej rozgrywki (10 minut);

3. Dzieci rozpoczynajg pierwsza rozgrywke (20 minut);

Lekcje 3 - 4

1. Dzieci przeprowadzaja rozgrywki w grupach. Po kazdej rozgrywce sktady grup moga
ulega¢ zmianie. N. w miare koniecznos$ci pomaga lub doradza dzieciom (70 minut);

2. N.podsumowuje gre, pyta dzieci, co im sprawiato trudnosci, a co byto tatwe. Dzieci
wypowiadajg sie na temat przeprowadzonych rozgrywek, opowiadajg zwigzane z nimi
anegdoty, itp. (10 - 15 minut).

Zasady gry

Cel gry
Celem gry jest przemieszczenie znacznika Ziemi na ostatnig, zielong kratke na linii Ziemi. Osigga
sie to, dzieki rozwigzywaniu pojawiajacych sie podczas rozgrywki kryzyséw. Gracze

wspotpracujg przeciwko mechanice gry (tzw. "gra przeciw grze").

Przygotowanie

Gra toczy sie w grupach 4 - osobowych. Gracze tasujg i rozktadajg karty z surowcami i

kryzysami. Znacznik Ziemi umieszczony zostaje na srodku linii Ziemi (biata kratka). Gracze
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losujg panstwa oraz dobierajg liczbe surowcéw, odpowiadajacga znacznikowi znajdujacemu sie

na jego karcie panstwa.

Rozgrywka

Pierwszy gracz dobiera karte kryzysu, czyta jg oraz pokazuje pozostatym graczom. Na karcie
znajduje sie liczba punktow danego surowca, ktore naleZy uzbierac, aby poradzi¢ sobie z danym
problemem. Kazdy z graczy deklaruje, czy pomoze w rozwigzaniu problemu oraz jakim
surowcem dysponuje. Gracze nie moga doktadnie powiedziec, jaka liczbe surowca dodajg, moga
jednak stosowac ogolne stwierdzenia (np. dodatem duzo ropy naftowej). Gracze dorzucaja

dowolng liczbe kart. Dorzucane karty sg zakryte.

Gdy wszyscy dorzuca karty celem rozwigzania problemu, gracz, ktory dobrat karte kryzysu,
zbiera je, tasuje i podlicza. Jezeli udato sie pokonac kryzys, przesuwa znacznik ziemi o jeden w

przod, w przeciwnym wypadku znacznik jest przesuwany w tyt.

Rozpoczyna sie nastepna tura. Gracz wycigga kolejng karte kryzysu oraz dobiera karty
surowcow zgodnie z kartg panstwa, ktorg dysponuje (pozostali gracze nie dobierajga surowcow).

Rozwigzanie kryzysu toczy sie w taki sam sposob, jak podczas pierwszej rozgrywki.

Zakresy przedmiotowe:
Psychologia

Przedsiebiorczos¢

Metody:
Gry i zabawy dydaktyczne
Metoda tworczego rozwigzywania probleméw

Dyskusja dydaktyczna

Tryby pracy:
W grupach

Aktywizowane typy inteligenciji:
Przyrodnicza
Intrapersonalna
Lingwistyczna

Interpersonalna
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Osiggniecia GWK:

Przed-VI.1.12 : dziecko potrafi zaplanowac¢ swoje dochody i wydatki

Przed-VI1.3.9 : dziecko potrafi wskazac korzysci gospodarcze, ktére handel niesie jednostkom i
spoteczenstwu

Przed-VI1.4.4 : dziecko potrafi wskazac¢ problemy spoteczne wystepujace na poziomie
regionalnym i §wiatowym

Przed-VI1.5.4 : dziecko potrafi podejmowac decyzje i je uzasadnia¢

Psych-IV-VI1.2.7 : dziecko dba o wtasne potrzeby i komunikowanie je

Psych-IV-VI.8.5 : dziecko potrafi wspotpracowac¢ w grupie w sytuacjach zadaniowych

Lista zalgcznikow:

Surowce - ropa naftowa.docx
Linia Ziemi i znacznik.docx
Kryzysy.pdf

Surowce - woda.docx

Karty z panstwami.docx
Surowce - technologie.docx

Surowce - zywnos$¢é.docx
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14 dzien roboczy
Laczny czas trwania zadan: 45 min

Tytut zadania: GRA - KRYZYSY SWIATOWE

Zastosowanie nowoczesnych technologii:
NIE

Poziom kontroli nauczyciela:
Sredni

Zadanie powtarzalne lub kontynuacja:
Tak
lle razy: 4

Czas trwania zadania:

00:45:00

Przedmiot wiodacy:
Przedsiebiorczos¢

Streszczenie:

Dzieci graja w gre polegajaca na radzeniu sobie z réznego typu sytuacjami (gtéwnie

kryzysowymi) dzieki wspotpracy wszystkich graczy.

Cele:

* rozwijanie umiejetno$ci wspoétpracy w grupie;

e zapoznanie z réznego typu sytuacjami kryzysowymi;

* zapoznanie z problemami wspétczesnego Swiata;

e rozwijanie umiejetno$ci radzenia sobie w sytuacji zwyciestwa i porazki.

Potrzebne materialy:
Lekcja 2
Dla kazdej grupy 4 - osobowej:

* wydrukowane karty z pliku "kryzysy", "karty z panstwami", "linia Ziemi i znacznik",
"surowce - technologie, woda, Zywno$¢, ropa naftowa".

» nozyczki (kilka na grupe);
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* opcjonalnie: klej i papier techniczny (w celu wzmocnienia kart do gry).

Przebieg:
Lekcja 1

1. N.dzieli klase na grupy 4 - osobowe lub 6 - osobowe (5 minut);

2. N.zapisuje na tablicy "problemy wspoétczesnego swiata". Nastepnie zadaje klasie pytanie:
"Jak uwazacie, z jakimi problemami zmagaja sie wspotczesne panstwa?". Kazda z grup
stara sie stworzy¢ liste okoto 5 probleméw (5 - 10 minut);

3. Kazda z grup podaje swoje propozycje na forum klasy oraz zapisuje je na tablicy (w
formie haset). Dzieci moga wraz z N. przedyskutowac¢ krotko dany problem (10 minut);

4. Nastepnie kazda grupa wybiera jeden z problemoéw (lub N. przydziela kazdej grupie).
Zespoty starajg sie znaleZ¢ potencjalne rozwigzania swoich probleméw (mozna
zastosowa¢ metode myslacych kapeluszy De Bono w przypadku grup 6 - osobowych) (10
minut);

5. Kazda z grup podaje rozwigzania na forum klasy. N. wraz z dzie¢mi moze krétko
przedyskutowac¢ zaproponowane rozwigzania probleméw (10 minut);

Lekcja 2

1. N.informuje dzieci, Ze podczas dzisiejszej lekcji bedg graty w gre, polegajaca na
rozwigzywaniu réznych probleméw wspotczesnego swiata. N. dzieli klase na grupy 4 -
osobowe. Kazda grupa otrzymuje zestaw kart do gry. Dzieci wycinajg wszystkie elementy
w grupach (15 minut);

2. N.tlumaczy zasady gry podczas przyktadowej rozgrywki (10 minut);

3. Dzieci rozpoczynajg pierwsza rozgrywke (20 minut);

Lekcje 3 - 4

1. Dzieci przeprowadzaja rozgrywki w grupach. Po kazdej rozgrywce sktady grup moga
ulega¢ zmianie. N. w miare koniecznos$ci pomaga lub doradza dzieciom (70 minut);

2. N.podsumowuje gre, pyta dzieci, co im sprawiato trudnosci, a co byto tatwe. Dzieci
wypowiadajg sie na temat przeprowadzonych rozgrywek, opowiadajg zwigzane z nimi
anegdoty, itp. (10 - 15 minut).

Zasady gry

Cel gry
Celem gry jest przemieszczenie znacznika Ziemi na ostatnig, zielong kratke na linii Ziemi. Osigga
sie to, dzieki rozwigzywaniu pojawiajacych sie podczas rozgrywki kryzyséw. Gracze

wspotpracujg przeciwko mechanice gry (tzw. "gra przeciw grze").

Przygotowanie

Gra toczy sie w grupach 4 - osobowych. Gracze tasujg i rozktadajg karty z surowcami i

kryzysami. Znacznik Ziemi umieszczony zostaje na srodku linii Ziemi (biata kratka). Gracze
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losujg panstwa oraz dobierajg liczbe surowcéw, odpowiadajacga znacznikowi znajdujacemu sie

na jego karcie panstwa.

Rozgrywka

Pierwszy gracz dobiera karte kryzysu, czyta jg oraz pokazuje pozostatym graczom. Na karcie
znajduje sie liczba punktow danego surowca, ktore naleZy uzbierac, aby poradzi¢ sobie z danym
problemem. Kazdy z graczy deklaruje, czy pomoze w rozwigzaniu problemu oraz jakim
surowcem dysponuje. Gracze nie moga doktadnie powiedziec, jaka liczbe surowca dodajg, moga
jednak stosowac ogolne stwierdzenia (np. dodatem duzo ropy naftowej). Gracze dorzucaja

dowolng liczbe kart. Dorzucane karty sg zakryte.

Gdy wszyscy dorzuca karty celem rozwigzania problemu, gracz, ktory dobrat karte kryzysu,
zbiera je, tasuje i podlicza. Jezeli udato sie pokonac kryzys, przesuwa znacznik ziemi o jeden w

przod, w przeciwnym wypadku znacznik jest przesuwany w tyt.

Rozpoczyna sie nastepna tura. Gracz wycigga kolejng karte kryzysu oraz dobiera karty
surowcow zgodnie z kartg panstwa, ktorg dysponuje (pozostali gracze nie dobierajga surowcow).

Rozwigzanie kryzysu toczy sie w taki sam sposob, jak podczas pierwszej rozgrywki.

Zakresy przedmiotowe:
Psychologia

Przedsiebiorczos¢

Metody:
Gry i zabawy dydaktyczne
Metoda tworczego rozwigzywania probleméw

Dyskusja dydaktyczna

Tryby pracy:
W grupach

Aktywizowane typy inteligenciji:
Przyrodnicza
Intrapersonalna
Lingwistyczna

Interpersonalna

:1 (]
@ | KAPITAL LUDZKI Ir@

Projekt wspotfinansowany ze srodkédw Unii Europejskiej w ramach Europejskiego Funduszu Spotecznego.

52



G
oo KLASY

Osiggniecia GWK:

Przed-VI.1.12 : dziecko potrafi zaplanowac¢ swoje dochody i wydatki

Przed-VI1.3.9 : dziecko potrafi wskazac korzysci gospodarcze, ktére handel niesie jednostkom i
spoteczenstwu

Przed-VI1.4.4 : dziecko potrafi wskazac¢ problemy spoteczne wystepujace na poziomie
regionalnym i §wiatowym

Przed-VI1.5.4 : dziecko potrafi podejmowac decyzje i je uzasadnia¢

Psych-IV-VI1.2.7 : dziecko dba o wtasne potrzeby i komunikowanie je

Psych-IV-VI.8.5 : dziecko potrafi wspotpracowac¢ w grupie w sytuacjach zadaniowych

Lista zalgcznikow:

Surowce - ropa naftowa.docx
Linia Ziemi i znacznik.docx
Kryzysy.pdf

Surowce - woda.docx

Karty z panstwami.docx
Surowce - technologie.docx

Surowce - zywnos$¢é.docx
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ROZWO] BEZ Granye

15 dzien roboczy
Laczny czas trwania zadan: 45 min

Tytut zadania: ZYCIE NA PENSJI MINIMALNE]

Zastosowanie nowoczesnych technologii:
NIE

Poziom kontroli nauczyciela:
Niski

Zadanie powtarzalne lub kontynuacja:
Tak
Ile razy: 3

Czas trwania zadania:

00:45:00

Przedmiot wiodacy:
Przedsiebiorczos¢

Streszczenie:

Dzieci grajac w gre dydaktyczng, poznaja trudnosci, z jakimi borykajg sie osoby najmniej

zamozne. Uczg sie gospodarowac pieniedzmi i poznajg zawito$ci budzetu domowego. Zadanie

realizowane przez 3 godziny lekcyjne.

Cele:

* zapoznanie ucznidéw i uczennic ze sposobem budowania budzetu domowego;
* rozwijanie wiedzy na temat zarabiania oraz planowania swoich wydatkow;
* rozwijanie umiejetnosci zwigzanych z gospodarowaniem pieniedzmi;

¢ u$Swiadomienie uczniom i uczennicom zawitosci i probleméw zwigzanych z utrzymaniem

domu i rodziny.

Potrzebne materiaty:

e przydatne materiaty: poradnik "Budzet domowy, czyli co musisz wiedzie¢ o
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oszczedzaniu" (http://www.arf.edu.pl/files/budzet_domowy.pdf; Akademia Rodzinnych
Finanséw)
* Do lekgji 1.
* material: dochody i wydatki domowe.
* Do lekgji 2.:
* przygotowana plansza do gry (po jednej dla kazdego dziecka);
* koperty i kolorowy papier A4;
e zwykte kartki A4.

Przebieg:
Lekcja 1. Przygotowanie i wyjasnienie zasad gry

1. N.wyjasnia dzieciom, Ze w ciggu kolejnych spotkan dowiedzg sie, czym jest budzet
domowy, a nawet zobaczg, jak trudno jest go planowac i realizowa¢; (2 minuty)

2. N.prosi dzieci o stworzenie mapy mys$li, w ktorej Srodku znajdowatby sie napis "Budzet
domowy", a dookota stowa i skojarzenia z nim zwigzane, a takze odpowiedzi na pytania:

* jakie przychody wystepuja w twoim domu?;

* jakie wydatki wystepujag w twoim domu co miesiac?;

* czy zdarzajg sie wydatki nieprzewidziane? Jesli tak, jakie?

* wjaki sposob oszczedzasz pienigdze ty, a w jaki reszta twojej rodziny? (15 minut);

3. N. monitoruje prace dzieci.

4. N.wyjasnia dzieciom, ze na budzet domowy sktada sie wiele elementéw. "Budzet ma
pomodc zapewni¢ rownowage domowych finanséw, co nalezy rozumiec¢ jako zachowanie
odpowiednich relacji pomiedzy ogdlng kwota dochodéw i wydatkow. Chodzi o
réwnowage pojmowana nie tylko jako rownos¢ pomiedzy strong dochodowg a
wydatkowg, ale rowniez jako ptynnos¢. Terminem tym okresla sie zdolnos$¢ do
regulowania zobowigzan gospodarstwa domowego - czyli do zaptaty biezacych
wydatkow badz sptaty zadtuzenia. Z tego wzgledu duze znaczenie ma kontrola catosci, a
tym samym opracowanie jednego dokumentu, ktérym bedzie wta$nie budzet
gospodarstwa domowego. Dobrze skonstruowany budzet nie musi mie¢ wysokich
dochodo6w, bo ich poziom nie jest tu istotny. Chodzi raczej o sposéb rozdysponowania
$Srodkow, czyli po prostu wydawania pieniedzy" (Budzet domowy, czyli co musisz
wiedzie¢ o oszczedzaniu");

5. N.nawigzuje tutaj takze do stworzonych map mysli. Dzieci zastanawiajg sie, czy
wspomniane elementy budzetu domowego wystepuja takze w ich domu i w jaki sposéb
mozna oszczedzac pienigdze (15 minut);

6. N.zapoznaje dzieci z zasadami gry. Prosi je tez o przyniesienie kopert i kolorowego
papieru na nastepne spotkanie. (10 minut)

Lekcja 2. Rozgrywka
1. Dziecirozgrywaja gre. Prébuja zrealizowa¢ wybrane cele (45 minut).
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GRAW KLASY

Z GRANIC

Lekcja 3. Podsumowanie
1. N.przypomina dzieciom ostatnie spotkanie. Pyta:

* czy komus udato sie zrealizowac¢ wszystkie swoje cele? Jesli tak, w jaki sposéb?;

* kto byt bliski realizacji swoich celow? (5 minut)

2. Prawdopodobnie wiekszo$¢ dzieci nie byta w stanie zrealizowa¢ swoich celéw. N. wraz z
dzieé¢mi (najlepiej w kregu) omawia zadanie, ktore dzieci realizowaty:

* dlaczego nie byty w stanie zrealizowac¢ swoich celéw?;

* czy pojawiaty sie u nich jakie$ trudne emocje? Jakie? (uwaga dzieci mogg okreslaé
to roznymi nazwami, mogg opisywac, warto wowczas zwrdci¢ uwage na ich zaséb
stownictwa, np.: frustracja, niezadowolenie, smutek, zrezygnowanie, depresja,
nieche¢, ztos¢, wsciektosc);

* co w zadaniu byto dla dzieci najtrudniejsze? (20 minut);

3. N.wyjasnia dzieciom pojecia:

* wynagrodzenie minimalne;

e ubdstwo, bieda;

* oszczedzanie (10 minut);

4. N.rozmawia z dzie¢mi na temat tego, jakie sg dla nich najwazniejsze wnioski z tego cyklu
lekcji (10 minut).

Potencjalne problemy:
* uwaga! Zadanie nie odwzorowuje prawdziwych cen, czy rzeczywistego poziomu pensji
minimalnej. Proponowane warto$ci miaty utatwi¢ dzieciom wykonywanie obliczen. N.
moze zdecydowac o wprowadzeniu innego wynagrodzenia i innych cen.

Zakresy przedmiotowe:
Psychologia

Przedsiebiorczos¢

Metody:
Gry i zabawy dydaktyczne

Tryby pracy:

Cata klasa

Samodzielny

Aktywizowane typy inteligenciji:
Intrapersonalna
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Matematyczna i logiczna

Interpersonalna

Osiggniecia GWK:

Przed-VI.1.10:

Przed-VI.1.11
Przed-VI.1.12
Przed-VI.1.13

dziecko potrafi przygotowac budzet domowy

: dziecko potrafi wyjasni¢, jakie sa korzysci z przygotowania budzetu domowego
: dziecko potrafi zaplanowac¢ swoje dochody i wydatki

: dziecko potrafi wskaza¢ potencjalne Zrédta swoich dochodéw

Przed-VI1.1.14:

dziecko potrafi zaplanowac¢ proces zarobienia przez siebie pieniedzy

Przed-VI1.1.6 : dziecko zna rézne formy oszczedzania pieniedzy (np. $winka skarbonka, konto

bankowe)

Przed-VI1.5.4 : dziecko potrafi podejmowac decyzje i je uzasadnia¢

Psych-1V-VI.1.1 : dziecko wie, jak rozpoznawac¢ swoje emocje

Psych-1V-VI.1.3 : dziecko zna podstawowe emocje, wie czym sie charakteryzuja

Psych-1V-VI.1.4 : dziecko wie, jak mozZe na r6zne sposoby wyrazac¢ swoje emocje

Psych-1V-VI1.1.8 : dziecko wie jakich aktualnie doswiadcza emocji, my$li, opinii na dany temat,

dziecko ma refleksje na swoj temat (samoswiadomos¢)

Psych-1V-VI1.2.3 : dziecko potrafi sformutowac jasny komunikat

Lista zatacznikow:

Gra.pdf

Gra wersja edytowalna.docx

Dochody i wydatki domowe.pdf
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GRA W kLAY

ROZWO] BEZ Granye

16 dzien roboczy
Laczny czas trwania zadan: 45 min

Tytut zadania: ZYCIE NA PENSJI MINIMALNE]

Zastosowanie nowoczesnych technologii:
NIE

Poziom kontroli nauczyciela:
Niski

Zadanie powtarzalne lub kontynuacja:
Tak
Ile razy: 3

Czas trwania zadania:

00:45:00

Przedmiot wiodacy:
Przedsiebiorczos¢

Streszczenie:

Dzieci grajac w gre dydaktyczng, poznaja trudnosci, z jakimi borykajg sie osoby najmniej

zamozne. Uczg sie gospodarowac pieniedzmi i poznajg zawito$ci budzetu domowego. Zadanie

realizowane przez 3 godziny lekcyjne.

Cele:

* zapoznanie ucznidéw i uczennic ze sposobem budowania budzetu domowego;
* rozwijanie wiedzy na temat zarabiania oraz planowania swoich wydatkow;
* rozwijanie umiejetnosci zwigzanych z gospodarowaniem pieniedzmi;

¢ u$Swiadomienie uczniom i uczennicom zawitosci i probleméw zwigzanych z utrzymaniem

domu i rodziny.

Potrzebne materiaty:

e przydatne materiaty: poradnik "Budzet domowy, czyli co musisz wiedzie¢ o
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oszczedzaniu" (http://www.arf.edu.pl/files/budzet_domowy.pdf; Akademia Rodzinnych
Finanséw)
* Do lekgji 1.
* material: dochody i wydatki domowe.
* Do lekgji 2.:
* przygotowana plansza do gry (po jednej dla kazdego dziecka);
* koperty i kolorowy papier A4;
e zwykte kartki A4.

Przebieg:
Lekcja 1. Przygotowanie i wyjasnienie zasad gry

1. N.wyjasnia dzieciom, Ze w ciggu kolejnych spotkan dowiedzg sie, czym jest budzet
domowy, a nawet zobaczg, jak trudno jest go planowac i realizowa¢; (2 minuty)

2. N.prosi dzieci o stworzenie mapy mys$li, w ktorej Srodku znajdowatby sie napis "Budzet
domowy", a dookota stowa i skojarzenia z nim zwigzane, a takze odpowiedzi na pytania:

* jakie przychody wystepuja w twoim domu?;

* jakie wydatki wystepujag w twoim domu co miesiac?;

* czy zdarzajg sie wydatki nieprzewidziane? Jesli tak, jakie?

* wjaki sposob oszczedzasz pienigdze ty, a w jaki reszta twojej rodziny? (15 minut);

3. N. monitoruje prace dzieci.

4. N.wyjasnia dzieciom, ze na budzet domowy sktada sie wiele elementéw. "Budzet ma
pomodc zapewni¢ rownowage domowych finanséw, co nalezy rozumiec¢ jako zachowanie
odpowiednich relacji pomiedzy ogdlng kwota dochodéw i wydatkow. Chodzi o
réwnowage pojmowana nie tylko jako rownos¢ pomiedzy strong dochodowg a
wydatkowg, ale rowniez jako ptynnos¢. Terminem tym okresla sie zdolnos$¢ do
regulowania zobowigzan gospodarstwa domowego - czyli do zaptaty biezacych
wydatkow badz sptaty zadtuzenia. Z tego wzgledu duze znaczenie ma kontrola catosci, a
tym samym opracowanie jednego dokumentu, ktérym bedzie wta$nie budzet
gospodarstwa domowego. Dobrze skonstruowany budzet nie musi mie¢ wysokich
dochodo6w, bo ich poziom nie jest tu istotny. Chodzi raczej o sposéb rozdysponowania
$Srodkow, czyli po prostu wydawania pieniedzy" (Budzet domowy, czyli co musisz
wiedzie¢ o oszczedzaniu");

5. N.nawigzuje tutaj takze do stworzonych map mysli. Dzieci zastanawiajg sie, czy
wspomniane elementy budzetu domowego wystepuja takze w ich domu i w jaki sposéb
mozna oszczedzac pienigdze (15 minut);

6. N.zapoznaje dzieci z zasadami gry. Prosi je tez o przyniesienie kopert i kolorowego
papieru na nastepne spotkanie. (10 minut)

Lekcja 2. Rozgrywka
1. Dziecirozgrywaja gre. Prébuja zrealizowa¢ wybrane cele (45 minut).
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GRAW KLASY

Z GRANIC

Lekcja 3. Podsumowanie
1. N.przypomina dzieciom ostatnie spotkanie. Pyta:

* czy komus udato sie zrealizowac¢ wszystkie swoje cele? Jesli tak, w jaki sposéb?;

* kto byt bliski realizacji swoich celow? (5 minut)

2. Prawdopodobnie wiekszo$¢ dzieci nie byta w stanie zrealizowa¢ swoich celéw. N. wraz z
dzieé¢mi (najlepiej w kregu) omawia zadanie, ktore dzieci realizowaty:

* dlaczego nie byty w stanie zrealizowac¢ swoich celéw?;

* czy pojawiaty sie u nich jakie$ trudne emocje? Jakie? (uwaga dzieci mogg okreslaé
to roznymi nazwami, mogg opisywac, warto wowczas zwrdci¢ uwage na ich zaséb
stownictwa, np.: frustracja, niezadowolenie, smutek, zrezygnowanie, depresja,
nieche¢, ztos¢, wsciektosc);

* co w zadaniu byto dla dzieci najtrudniejsze? (20 minut);

3. N.wyjasnia dzieciom pojecia:

* wynagrodzenie minimalne;

e ubdstwo, bieda;

* oszczedzanie (10 minut);

4. N.rozmawia z dzie¢mi na temat tego, jakie sg dla nich najwazniejsze wnioski z tego cyklu
lekcji (10 minut).

Potencjalne problemy:
* uwaga! Zadanie nie odwzorowuje prawdziwych cen, czy rzeczywistego poziomu pensji
minimalnej. Proponowane warto$ci miaty utatwi¢ dzieciom wykonywanie obliczen. N.
moze zdecydowac o wprowadzeniu innego wynagrodzenia i innych cen.

Zakresy przedmiotowe:
Psychologia

Przedsiebiorczos¢

Metody:
Gry i zabawy dydaktyczne

Tryby pracy:

Cata klasa

Samodzielny

Aktywizowane typy inteligenciji:
Intrapersonalna
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Matematyczna i logiczna

Interpersonalna

Osiggniecia GWK:

Przed-VI.1.10:

Przed-VI.1.11
Przed-VI.1.12
Przed-VI.1.13

dziecko potrafi przygotowac budzet domowy

: dziecko potrafi wyjasni¢, jakie sa korzysci z przygotowania budzetu domowego
: dziecko potrafi zaplanowac¢ swoje dochody i wydatki

: dziecko potrafi wskaza¢ potencjalne Zrédta swoich dochodéw

Przed-VI1.1.14:

dziecko potrafi zaplanowac¢ proces zarobienia przez siebie pieniedzy

Przed-VI1.1.6 : dziecko zna rézne formy oszczedzania pieniedzy (np. $winka skarbonka, konto

bankowe)

Przed-VI1.5.4 : dziecko potrafi podejmowac decyzje i je uzasadnia¢

Psych-1V-VI.1.1 : dziecko wie, jak rozpoznawac¢ swoje emocje

Psych-1V-VI.1.3 : dziecko zna podstawowe emocje, wie czym sie charakteryzuja

Psych-1V-VI.1.4 : dziecko wie, jak mozZe na r6zne sposoby wyrazac¢ swoje emocje

Psych-1V-VI1.1.8 : dziecko wie jakich aktualnie doswiadcza emocji, my$li, opinii na dany temat,

dziecko ma refleksje na swoj temat (samoswiadomos¢)

Psych-1V-VI1.2.3 : dziecko potrafi sformutowac jasny komunikat

Lista zatacznikow:

Gra.pdf

Gra wersja edytowalna.docx

Dochody i wydatki domowe.pdf
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GRA W kLAY

ROZWO] BEZ Granye

17 dzien roboczy
Laczny czas trwania zadan: 45 min

Tytut zadania: ZYCIE NA PENSJI MINIMALNE]

Zastosowanie nowoczesnych technologii:
NIE

Poziom kontroli nauczyciela:
Niski

Zadanie powtarzalne lub kontynuacja:
Tak
Ile razy: 3

Czas trwania zadania:

00:45:00

Przedmiot wiodacy:
Przedsiebiorczos¢

Streszczenie:

Dzieci grajac w gre dydaktyczng, poznaja trudnosci, z jakimi borykajg sie osoby najmniej

zamozne. Uczg sie gospodarowac pieniedzmi i poznajg zawito$ci budzetu domowego. Zadanie

realizowane przez 3 godziny lekcyjne.

Cele:

* zapoznanie ucznidéw i uczennic ze sposobem budowania budzetu domowego;
* rozwijanie wiedzy na temat zarabiania oraz planowania swoich wydatkow;
* rozwijanie umiejetnosci zwigzanych z gospodarowaniem pieniedzmi;

¢ u$Swiadomienie uczniom i uczennicom zawitosci i probleméw zwigzanych z utrzymaniem

domu i rodziny.

Potrzebne materiaty:

e przydatne materiaty: poradnik "Budzet domowy, czyli co musisz wiedzie¢ o
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oszczedzaniu" (http://www.arf.edu.pl/files/budzet_domowy.pdf; Akademia Rodzinnych
Finanséw)
* Do lekgji 1.
* material: dochody i wydatki domowe.
* Do lekgji 2.:
* przygotowana plansza do gry (po jednej dla kazdego dziecka);
* koperty i kolorowy papier A4;
e zwykte kartki A4.

Przebieg:
Lekcja 1. Przygotowanie i wyjasnienie zasad gry

1. N.wyjasnia dzieciom, Ze w ciggu kolejnych spotkan dowiedzg sie, czym jest budzet
domowy, a nawet zobaczg, jak trudno jest go planowac i realizowa¢; (2 minuty)

2. N.prosi dzieci o stworzenie mapy mys$li, w ktorej Srodku znajdowatby sie napis "Budzet
domowy", a dookota stowa i skojarzenia z nim zwigzane, a takze odpowiedzi na pytania:

* jakie przychody wystepuja w twoim domu?;

* jakie wydatki wystepujag w twoim domu co miesiac?;

* czy zdarzajg sie wydatki nieprzewidziane? Jesli tak, jakie?

* wjaki sposob oszczedzasz pienigdze ty, a w jaki reszta twojej rodziny? (15 minut);

3. N. monitoruje prace dzieci.

4. N.wyjasnia dzieciom, ze na budzet domowy sktada sie wiele elementéw. "Budzet ma
pomodc zapewni¢ rownowage domowych finanséw, co nalezy rozumiec¢ jako zachowanie
odpowiednich relacji pomiedzy ogdlng kwota dochodéw i wydatkow. Chodzi o
réwnowage pojmowana nie tylko jako rownos¢ pomiedzy strong dochodowg a
wydatkowg, ale rowniez jako ptynnos¢. Terminem tym okresla sie zdolnos$¢ do
regulowania zobowigzan gospodarstwa domowego - czyli do zaptaty biezacych
wydatkow badz sptaty zadtuzenia. Z tego wzgledu duze znaczenie ma kontrola catosci, a
tym samym opracowanie jednego dokumentu, ktérym bedzie wta$nie budzet
gospodarstwa domowego. Dobrze skonstruowany budzet nie musi mie¢ wysokich
dochodo6w, bo ich poziom nie jest tu istotny. Chodzi raczej o sposéb rozdysponowania
$Srodkow, czyli po prostu wydawania pieniedzy" (Budzet domowy, czyli co musisz
wiedzie¢ o oszczedzaniu");

5. N.nawigzuje tutaj takze do stworzonych map mysli. Dzieci zastanawiajg sie, czy
wspomniane elementy budzetu domowego wystepuja takze w ich domu i w jaki sposéb
mozna oszczedzac pienigdze (15 minut);

6. N.zapoznaje dzieci z zasadami gry. Prosi je tez o przyniesienie kopert i kolorowego
papieru na nastepne spotkanie. (10 minut)

Lekcja 2. Rozgrywka
1. Dziecirozgrywaja gre. Prébuja zrealizowa¢ wybrane cele (45 minut).
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GRAW KLASY

Z GRANIC

Lekcja 3. Podsumowanie
1. N.przypomina dzieciom ostatnie spotkanie. Pyta:

* czy komus udato sie zrealizowac¢ wszystkie swoje cele? Jesli tak, w jaki sposéb?;

* kto byt bliski realizacji swoich celow? (5 minut)

2. Prawdopodobnie wiekszo$¢ dzieci nie byta w stanie zrealizowa¢ swoich celéw. N. wraz z
dzieé¢mi (najlepiej w kregu) omawia zadanie, ktore dzieci realizowaty:

* dlaczego nie byty w stanie zrealizowac¢ swoich celéw?;

* czy pojawiaty sie u nich jakie$ trudne emocje? Jakie? (uwaga dzieci mogg okreslaé
to roznymi nazwami, mogg opisywac, warto wowczas zwrdci¢ uwage na ich zaséb
stownictwa, np.: frustracja, niezadowolenie, smutek, zrezygnowanie, depresja,
nieche¢, ztos¢, wsciektosc);

* co w zadaniu byto dla dzieci najtrudniejsze? (20 minut);

3. N.wyjasnia dzieciom pojecia:

* wynagrodzenie minimalne;

e ubdstwo, bieda;

* oszczedzanie (10 minut);

4. N.rozmawia z dzie¢mi na temat tego, jakie sg dla nich najwazniejsze wnioski z tego cyklu
lekcji (10 minut).

Potencjalne problemy:
* uwaga! Zadanie nie odwzorowuje prawdziwych cen, czy rzeczywistego poziomu pensji
minimalnej. Proponowane warto$ci miaty utatwi¢ dzieciom wykonywanie obliczen. N.
moze zdecydowac o wprowadzeniu innego wynagrodzenia i innych cen.

Zakresy przedmiotowe:
Psychologia

Przedsiebiorczos¢

Metody:
Gry i zabawy dydaktyczne

Tryby pracy:

Cata klasa

Samodzielny

Aktywizowane typy inteligenciji:
Intrapersonalna

z KAPITAL LUDZKI Ir@ A N URoPeISI

Projekt wspotfinansowany ze srodkédw Unii Europejskiej w ramach Europejskiego Funduszu Spotecznego.

64



G
sV KLASY

Matematyczna i logiczna

Interpersonalna

Osiggniecia GWK:

Przed-VI.1.10:

Przed-VI.1.11
Przed-VI.1.12
Przed-VI.1.13

dziecko potrafi przygotowac budzet domowy

: dziecko potrafi wyjasni¢, jakie sa korzysci z przygotowania budzetu domowego
: dziecko potrafi zaplanowac¢ swoje dochody i wydatki

: dziecko potrafi wskaza¢ potencjalne Zrédta swoich dochodéw

Przed-VI1.1.14:

dziecko potrafi zaplanowac¢ proces zarobienia przez siebie pieniedzy

Przed-VI1.1.6 : dziecko zna rézne formy oszczedzania pieniedzy (np. $winka skarbonka, konto

bankowe)

Przed-VI1.5.4 : dziecko potrafi podejmowac decyzje i je uzasadnia¢

Psych-1V-VI.1.1 : dziecko wie, jak rozpoznawac¢ swoje emocje

Psych-1V-VI.1.3 : dziecko zna podstawowe emocje, wie czym sie charakteryzuja

Psych-1V-VI.1.4 : dziecko wie, jak mozZe na r6zne sposoby wyrazac¢ swoje emocje

Psych-1V-VI1.1.8 : dziecko wie jakich aktualnie doswiadcza emocji, my$li, opinii na dany temat,

dziecko ma refleksje na swoj temat (samoswiadomos¢)

Psych-1V-VI1.2.3 : dziecko potrafi sformutowac jasny komunikat

Lista zatacznikow:

Gra.pdf

Gra wersja edytowalna.docx

Dochody i wydatki domowe.pdf
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18 dzien roboczy
Laczny czas trwania zadan: 45 min

Tytul zadania: JA ZARABIAM!

Zastosowanie nowoczesnych technologii:
NIE

Poziom kontroli nauczyciela:
Sredni

Zadanie powtarzalne lub kontynuacja:
Tak
lle razy: 2

Czas trwania zadania:
00:45:00

Przedmiot wiodacy:

Przedsiebiorczos¢

Streszczenie:

Dzieci uczg sie planowa¢ swoje dochody i wydatki, wskazywa¢ Zrédta dochodéw oraz planowacé

zarabianie pieniedzy.

Cele:
e ksztaltowanie umiejetnosci planowania dochodéw i wydatkow;
* nabywanie umiejetnosci wskazywania Zrédet dochodéw;
* rozwijanie zdolnoS$ci oszczedzania;

Potrzebne materiaty:
e dostep do internetu (przynajmniej jeden komputer na grupe);
* wydrukowane karty dla kazdej osoby z pliku "karta wykonania celu".

Przebieg:
Lekcja 1
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G
sV KLASY

1. N.dzieli klase na zespoty 4 - 5 osobowe. Kazdy zesp6t otrzymuje zadanie: wypisanie jak
najwiekszej liczby obowiazkow, ktére wykonuja w ciggu dnia (5 minut);

2. Grupy podaja wymyslone przez siebie obowiazki, N. zapisuje je na tablicy. Nastepnie pyta
klase, jakie sg jeszcze rzeczy, ktore bytyby w stanie wykonac (np. wynoszenie $mieci,
grabienie liSci, od$niezanie, wyprowadzanie zwierzat, koszenie trawy, robienie zakupéw,
nauka gry w szachy itp.) N. w razie potrzeby nakierowuje klase na aktywnos$ci zwigzane z
dang porg roku (5 minut);

3. Nastepnie N. przekazuje grupom kolejne zadanie: zastanowienie sie, czy wypisane przez
nich obowiazki zwigzane s3 z jakim$§ zawodem. Grupy zastanawiajg sie i wypisuja obok
obowigzkéw zawdd, ktory je wykonuje (5 minut);

4. Grupy podaja przyporzadkowane przez siebie zawody do obowigzkéw. N. zadaje klasie
pytania: Czy wasze obowigzki to tez praca? Czy mozna za nig pobierac¢ pienigdze lub inne
profity? W jaki spos6b moglibyscie zarabia¢ wykorzystujac swoje umiejetno$ci? Dzieci
wraz z N. krétko dyskutuja (10 minut);

5. Nastepnie N. przekazuje grupom kolejne zadanie: Zastanowienie sie, w jaki sposéb
mogliby zarobi¢ pienigdze, bazujac na swoich obowigzkach i umiejetnosciach. Komu
mogliby pom6c? (np. zgrabi¢ sasiadowi liscie, wyprowadzi¢ psa itp.). Dzieci w grupach
zastanawiajg sie, dyskutujgc na temat kazdej osoby. Nastepnie podajg swoje propozycje
na forum klasy (15 minut);

6. N.podaje dzieciom zadanie domowe: kazda osoba w ciggu tygodnia ma sprébowac, w
oparciu o stworzone przez grupe pomysty, zarobi¢ drobng sume pieniedzy, wykonujac
wybrang przez siebie prace. Na kolejnej lekcji kazda osoba bedzie przedstawiac co
wykonata oraz ile udato jej sie zarobi¢ (5 minut);

Lekcja 2

1. Dzieci siadajg w grupach stworzonych na poprzedniej lekcji. Kazda osoba przedstawia
jaka prace udato sie jej wykonac oraz ile zarobita pieniedzy (15 minut);

2. Nastepnie N. podaje grupom kolejne zadanie: Zastanowienie sie nad jakims$
dalekosieznym celem, ktory chcieliby osiggna¢, a do ktérego wymagane jest zarobienie
okreslonej liczby pieniedzy (np. zakup wycieczki). Dzieci moga positkowa¢ sie zasobami
internetu w celu odnalezienia konkretnego przedmiotu lub ustugi wraz z cena. N. rozdaje
kazdej osobie "karte wykonania celu". Kazda osoba uzupetnia jg (10 minut);

3. Nastepnie kazda grupa ma za zadanie obliczy¢, jak dtugo musiataby oszczedza¢, aby
osiagna¢ dany cel (5 minut);

4. N.informuje dzieci, ze karta wykonania celu jest jednym z sposobow oszczedzania
pieniedzy. Dzieci moga w tym celu wykorzysta¢ rowniez $§winki skarbonki, stoiki, koperty.
Na kazdej z nich moze znajdowac sie rysunek lub opis celu, ktory staraja sie osiggnac.
Mozna posiadac kilka skarbonek, na cele krotko i dalekosiezne (10 minut);

5. Dzieci i podaja swoje cele na forum klasy i analizujg je (5 minut);
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Zakresy przedmiotowe:
Historia i spoteczenstwo

Przedsiebiorczos¢

Metody:
Metoda hierarchizacji

Metoda planowania

Tryby pracy:
W grupach

Samodzielny

Aktywizowane typy inteligenciji:
Intrapersonalna
Lingwistyczna

Matematyczna i logiczna

Osiggniecia GWK:

Przed-VI1.1.10 : dziecko potrafi przygotowac¢ budzet domowy
Przed-VI.1.11 : dziecko potrafi wyjasni¢, jakie sg korzysci z przygotowania budzetu domowego
Przed-VI1.1.14 : dziecko potrafi zaplanowac proces zarobienia przez siebie pieniedzy

Przed-VI1.1.6 : dziecko zna rézne formy oszczedzania pieniedzy (np. $winka skarbonka, konto

bankowe)

Przed-VI1.3.9 : dziecko potrafi wskaza¢ korzysci gospodarcze, ktére handel niesie jednostkom i

spoteczenstwu

Lista zalgcznikow:

karta wykonania celu.docx
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19 dzien roboczy
Laczny czas trwania zadan: 45 min

Tytul zadania: JA ZARABIAM!

Zastosowanie nowoczesnych technologii:
NIE

Poziom kontroli nauczyciela:
Sredni

Zadanie powtarzalne lub kontynuacja:
Tak
lle razy: 2

Czas trwania zadania:
00:45:00

Przedmiot wiodacy:

Przedsiebiorczos¢

Streszczenie:

Dzieci uczg sie planowa¢ swoje dochody i wydatki, wskazywa¢ Zrédta dochodéw oraz planowacé

zarabianie pieniedzy.

Cele:
e ksztaltowanie umiejetnosci planowania dochodéw i wydatkow;
* nabywanie umiejetnosci wskazywania Zrédet dochodéw;
* rozwijanie zdolnoS$ci oszczedzania;

Potrzebne materiaty:
e dostep do internetu (przynajmniej jeden komputer na grupe);
* wydrukowane karty dla kazdej osoby z pliku "karta wykonania celu".

Przebieg:
Lekcja 1
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G
sV KLASY

1. N.dzieli klase na zespoty 4 - 5 osobowe. Kazdy zesp6t otrzymuje zadanie: wypisanie jak
najwiekszej liczby obowiazkow, ktére wykonuja w ciggu dnia (5 minut);

2. Grupy podaja wymyslone przez siebie obowiazki, N. zapisuje je na tablicy. Nastepnie pyta
klase, jakie sg jeszcze rzeczy, ktore bytyby w stanie wykonac (np. wynoszenie $mieci,
grabienie liSci, od$niezanie, wyprowadzanie zwierzat, koszenie trawy, robienie zakupéw,
nauka gry w szachy itp.) N. w razie potrzeby nakierowuje klase na aktywnos$ci zwigzane z
dang porg roku (5 minut);

3. Nastepnie N. przekazuje grupom kolejne zadanie: zastanowienie sie, czy wypisane przez
nich obowiazki zwigzane s3 z jakim$§ zawodem. Grupy zastanawiajg sie i wypisuja obok
obowigzkéw zawdd, ktory je wykonuje (5 minut);

4. Grupy podaja przyporzadkowane przez siebie zawody do obowigzkéw. N. zadaje klasie
pytania: Czy wasze obowigzki to tez praca? Czy mozna za nig pobierac¢ pienigdze lub inne
profity? W jaki spos6b moglibyscie zarabia¢ wykorzystujac swoje umiejetno$ci? Dzieci
wraz z N. krétko dyskutuja (10 minut);

5. Nastepnie N. przekazuje grupom kolejne zadanie: Zastanowienie sie, w jaki sposéb
mogliby zarobi¢ pienigdze, bazujac na swoich obowigzkach i umiejetnosciach. Komu
mogliby pom6c? (np. zgrabi¢ sasiadowi liscie, wyprowadzi¢ psa itp.). Dzieci w grupach
zastanawiajg sie, dyskutujgc na temat kazdej osoby. Nastepnie podajg swoje propozycje
na forum klasy (15 minut);

6. N.podaje dzieciom zadanie domowe: kazda osoba w ciggu tygodnia ma sprébowac, w
oparciu o stworzone przez grupe pomysty, zarobi¢ drobng sume pieniedzy, wykonujac
wybrang przez siebie prace. Na kolejnej lekcji kazda osoba bedzie przedstawiac co
wykonata oraz ile udato jej sie zarobi¢ (5 minut);

Lekcja 2

1. Dzieci siadajg w grupach stworzonych na poprzedniej lekcji. Kazda osoba przedstawia
jaka prace udato sie jej wykonac oraz ile zarobita pieniedzy (15 minut);

2. Nastepnie N. podaje grupom kolejne zadanie: Zastanowienie sie nad jakims$
dalekosieznym celem, ktory chcieliby osiggna¢, a do ktérego wymagane jest zarobienie
okreslonej liczby pieniedzy (np. zakup wycieczki). Dzieci moga positkowa¢ sie zasobami
internetu w celu odnalezienia konkretnego przedmiotu lub ustugi wraz z cena. N. rozdaje
kazdej osobie "karte wykonania celu". Kazda osoba uzupetnia jg (10 minut);

3. Nastepnie kazda grupa ma za zadanie obliczy¢, jak dtugo musiataby oszczedza¢, aby
osiagna¢ dany cel (5 minut);

4. N.informuje dzieci, ze karta wykonania celu jest jednym z sposobow oszczedzania
pieniedzy. Dzieci moga w tym celu wykorzysta¢ rowniez $§winki skarbonki, stoiki, koperty.
Na kazdej z nich moze znajdowac sie rysunek lub opis celu, ktory staraja sie osiggnac.
Mozna posiadac kilka skarbonek, na cele krotko i dalekosiezne (10 minut);

5. Dzieci i podaja swoje cele na forum klasy i analizujg je (5 minut);
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Zakresy przedmiotowe:
Historia i spoteczenstwo

Przedsiebiorczos¢

Metody:
Metoda hierarchizacji

Metoda planowania

Tryby pracy:
W grupach

Samodzielny

Aktywizowane typy inteligenciji:
Intrapersonalna
Lingwistyczna

Matematyczna i logiczna

Osiggniecia GWK:

Przed-VI1.1.10 : dziecko potrafi przygotowac¢ budzet domowy
Przed-VI.1.11 : dziecko potrafi wyjasni¢, jakie sg korzysci z przygotowania budzetu domowego
Przed-VI1.1.14 : dziecko potrafi zaplanowac proces zarobienia przez siebie pieniedzy

Przed-VI1.1.6 : dziecko zna rézne formy oszczedzania pieniedzy (np. $winka skarbonka, konto

bankowe)

Przed-VI1.3.9 : dziecko potrafi wskaza¢ korzysci gospodarcze, ktére handel niesie jednostkom i

spoteczenstwu

Lista zalgcznikow:

karta wykonania celu.docx
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