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Przygoda w przedszkolnym markecie
Poznajemy monety i banknoty
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zisiaj nasza sala nie bedzie zwyktg salg zabaw — przemieni sie¢ w wielki market przedszkolaka, tet-

nigce zyciem centrum dowodzenia finansami. Dzieki wykorzystaniu technologii plotera rysujgco- tna-

cego stworzymy dla dzieci rekwizyty pieniedzy, ktérymi — z nalezytym szacunkiem i powagg — naj-
miodsi rozpoczng nauke liczenia, samodzielnosci, podejmowania decyzji oraz rozumienia wartosci pracy.
Za chwile dzieci stang sie klientami i kasjerami Przedszkolnego Marketu, straznikami bankowych skarb-
cow oraz madrymi klientami, ktérzy bedg decydowac, na co wyda¢ swoje fundusze. Czy uda im sie kupi¢
wszystko z listy zakupéw? Czy wiasciwie zaplanujg wydatki i czy ich portfele nie oproznig sie zbyt szybko?
| najwazniejsze pytanie: czy potrafig doktadnie policzy¢ swoje monety i banknoty? Otwieramy wiec portfele,
szykujemy towary — wielka przygoda z liczeniem i pieniedzmi wiasnie sie zaczyna!

Scenariusz: Stowarzyszenie Robisz.to

Gléwne autorki: Zanetta Gugata oraz Anna Pobtocka
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Czego ucza zajecia:

Ksztaltowane kompetencje
kluczowe:

Kompetencje matematyczne i logiczne: dzieci
uczg sie w sposob praktyczny rozpoznawania
nominatdw, rozrézniania cyfr na banknotach

i monetach, uczg sie przeliczania elementéw
zbioréw o okreslonej liczbie monet i banknotow.
Dokonujg operacji dodawania i odejmowania -
od obliczania tgcznej wartosci za kilka produk-
téw jak i préby zrozumienia, czym jest reszta.

Kompetencje spoteczne i emocjonalne:
dzieci zdobywajg umiejetnos¢ komunikagii (for-
mutowanie prosb o towar, zaznajamianie sie z
cena towaru, witanie i zegnanie sie w sklepie).
Dzieci osiggajg $wiadomos¢, ze nie mozna
mie¢ wszystkiego naraz; uczg sie zasad obo-
wigzujgcych w sklepie (oczekiwanie w kolejce,
ptacenie przed zabraniem towaru, cierpliwosc).

Kompetencje poznawcze: dzieci zaczyna-
ja rozumie¢ mechanizmy rzadzgce zyciem
codziennym: doceniajg warto$¢ pienigdza jako
srodka wymiany towaru, rozrézniajg potrzeby
przed dokonaniem zakupéw (decyduja
o tym, co kupi¢ w ramach posiadanych zaso-
béw, rozrézniajg potrzebe dokonania niezbed-
nych zakupéw od zachcianek).

Kompetencije jezykowe: dzieci rozbudowu-
ja znajomos$¢ stownictwa o wprowadzenie
nowych pojec takich jak: waluta, nominat, cena,
klient, sprzedawca, reszta, budzet, drozszy,
tanszy.

Kompetencje cyfrowe i technologiczne:
dzieci, obserwujgc prace plotera i widzgc efekty,
dowiadujg sie, ze maszyny mogg pomagac lu-
dziom w tworzeniu precyzyjnych i przydatnych
przedmiotow, co buduje ich zainteresowanie
technika.
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Jakie umiejetnosci rozwijajg zajecia:

* umiejetnosci matematyczne: rozpoznawanie i nazy-
wanie symboli cyfrowych na monetach i banknotach; rozu-
mienie, ze liczba piec¢ jest tyle samo warta co pie¢ monet
jednoziotowych (aspekt kardynalny liczby), poréwnywanie
i rozréznianie wielkosci, co jest drozsze, a co jest tansze,
dodawanie i odejmowanie w zakresie 20 (w ramach pel-
nych ztotéwek);

¢ umiejetnosci jezykowe (komunikacyjne): inicjowanie
i podtrzymywanie dialogu w sytuacji kupna - sprzedazy,
uzywanie zwrotéw: “ile to kosztuje”, “prosze bardzo, dzie-
kuje, poprosze”, precyzyjne opisywanie swoich potrzeb
zakupowych;

¢ umiejetnosci spoleczne: kulturalne zachowanie sie w
miejscu publicznym - w sklepie, Swiadomos¢ cierpliwego
oczekiwania w kolejce;

e umiejetnosci poznawcze: planowanie prostego bu-
dzetu zakupowego wedtug posiadanej gotéwki, rozumie-
nie powigzania miedzy pracg a zarobkiem i zdobytymi tg
drogg pieniedzmi, ktére moze potem wydaé jako klient.

Cele operacyjne:

Dziecko:

» manipuluje drobnymi przedmiotami (monety i banknoty)
doskonalac precyzje ruchéw dtoni;

» zachowuje wiasciwg postawe podczas poruszania sie
w przestrzeni sklepowej (nie biega, zachowuje dystans
w kolejce),

» wykazuje cierpliwos¢ oczekujac w kolejce na swoj za-
kup oraz czerpie rados¢ i odczuwa satysfakcje z samo-
dzielnie dokonanych zakupow;

» uzywa form grzecznosciowych w sytuacjach kupna -
sprzedazy (dzieri dobry, do widzenia, prosze, dziekuje);

* radzi sobie z emocjami gdy okazuje sie, ze ma zbyt
mato pieniedzy na wymarzony zakup.
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Podstawa programowa:

Fizyczny obszar rozwoju dziecka: 14,16,17,19

Emocjonalny obszar rozwoju dziecka: Il 1, 112,114, 116,11 7, 11 8

Spoteczny obszar rozwoju dziecka: 11l 1, Il 4, 111 5, 116, 1 7, 111 8, 111 9

Poznawczy obszar rozwoju dziecka: IV 2,1V 3,IV4,IV5,IV8,IV9 IV 10,IV11,IV12,IV15 IV 17,1V 19

Przygotowanie i przebieg zajeé

Przed zajeciami nalezy przygotowac nastepujace narzedzia oraz inne srodki dydaktyczne:

* ploter tnacy i rysujgcy ksigzki, zabawki, artykuty spozywcze itp.)
» prawdziwe monety o nominatach: 1 zt, 2 zt, 5zt « samoprzylepne karteczki opisowe (do wyceny
i banknoty o nominatach: 10 zt, 20 zt - po jednym i oznaczenia produktow)

komplecie na grupe * mate koperty lub saszetki imitujgce portfel (po
* lupy powiekszajgce jednym dla kazdego dziecka)

* zestawy pieniedzy (duza ilos¢ wycietych na ploterze  « sygnalizatory decyzyjne (kotka, klocki, kartki)
tngcym)

* produkty do “przedszkolnego sklepiku” (z wykorzy-
staniem dostepnego asortymentu przedszkolnego, np:

Przygotowanie do zajec:
 prawdziwe monety o nominatach: 1 zt, 2 zt, 5 zt i banknoty o nominatach: 10 z}, 20 zt - po jednym komplecie

na grupe
« zestawy pieniedzy (duza ilo$¢ wycietych na ploterze thgcym)

Przebieg zajec¢

Narzedzia i materialy Metody i formy pracy

@ ploter tngcy i rysujacy, prawdziwe monety o stowna, oglagdowa, czynna, praca w matych grupach
45 min  nominatach: 1 zt, 2 zt, 5 zt i banknoty
o nominatach: 10 z}, 20 zt - po jednym kom-
plecie na grupe, lupy powiekszajace, zestawy
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pieniedzy (duza ilos¢ wycietych na ploterze
tngcym), produkty do “przedszkolnego sklepiku”
(z wykorzystaniem dostepnego asortymentu
przedszkolnego, np: ksigzki, zabawki, artykuty
spozywcze itp.), samoprzylepne karteczki opisowe
(do wyceny i oznaczenia produktéw), mate
koperty lub saszetki imitujgce portfel (po jednym
dla kazdego dziecka).

ETAP 1: WARSZTAT BADACZA (PRACA Z PRAWDZIWYM PIENIADZEM)
Nauczyciel_ka dzieli dzieci na grupy i zapraszajgc je do zajecia miejsc przy stolikach, oznajmia:

~Postuchajcie uwaznie! Dzisiaj nasza sala nie bedzie zwykig salg zabaw. Od tej chwili stanie sie ona przed-
szkolnym marketem, w ktérym bedziecie mogly |i kupowaé, sprzedawacé oraz dokonywac¢ transakciji. Za
chwile, za pomocg specjalnie przygotowanych pieniedzy — narysowanych i wycietych przy uzyciu plotera
tnacego (nauczyciel ka demonstruje) — bedziecie mogty _li zaptaci¢ za wybrane towary.

Zanim jednak to nastgpi, kazda z grup otrzyma do wgladu prawdziwe monety i banknoty, aby przyjrze¢
sie im z bliska przy pomocy lupy.”

Nauczyciel_ka podchodzi do kazdej z grup i rozdaje komplet monet o nominatach: 1 zt, 2 zt, 5 zt oraz
banknotéw o wartosciach: 10 zt i 20 zt. Nastepnie zacheca dzieci, aby w ostrozny sposéb dotknety
krawedzi monet, zwracajgc uwage na charakterystyczne zabkowanie oraz wypuktosci. Wyjasnia,
ze na jednej stronie monety, zwanej rewersem, znajduje sie cyfra nominatu otoczona lis¢mi debu,
natomiast na drugiej stronie, czyli awersie, widoczne jest Godto Rzeczypospolitej Polskiej (orzet
w koronie) oraz rok bicia monety. Wszystkie te monety majg ksztatt kota i wykonane sg z metalu.

Podczas omawiania banknotéw nauczyciel _ka wskazuje dzieciom znak wodny, widoczny po przytozeniu
banknotu ,pod swiatto”, wtopiong nitke zabezpieczajgca oraz elementy wypukte, ktére stuzg zabezpie-
czeniu banknotéw przed nielegalnym kopiowaniem oraz umozliwiaja sprawdzenie ich autentycznosci.
Zwraca réwniez uwage na oznaczenia nominatu w postaci wypuktosci, przeznaczone dla oséb niedowi-
dzacych. Kazdy z banknotow ma ksztatt prostokata i jest wykonany z bardzo wytrzymatego papieru
z domieszka baweiny lub Inu.

Nauczyciel_ka uswiadamia dzieciom konieczno$¢ poszanowania pieniedzy, niezaleznie od ich wartosci,
podkreslajgc, ze stanowig one efekt pracy cztowieka — poniesionego wysitku, zaangazowanej energii,
poswigeconego czasu, a niekiedy takze zdrowia, potrzebnych do ich zdobycia. Wyjasnia réwniez,
ze pienigdze sg istotnym elementem stabilizacji zyciowej, a ich odpowiedzialne i przemyslane
wydatkowanie umozliwia zaspokojenie podstawowych potrzeb codziennego zycia, zaréwno
wtasnych, jak i catej rodziny.
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ETAP 2: MAGICZNA KOPIARKA | SEGREGACJA PIENIEDZY

Po zapoznaniu sie z prawdziwymi pieniedzmi dzieci oddajg je do sejfu - portfela nauczyciela_Kki,
w zamian otrzymujgc zestawy papierowych pieniedzy wycietych na ploterze rysujgco - tngcym. Kazde
dziecko po otrzymaniu zestawu “super kopii” zapoznaje sie z ich nominatami przy pomocy nauczyciela_ki
segreguije je w swoim portfelu (kopercie, saszetce) wedtug narastajgcych wartosci.

ETAP 3: ZABAWA W SKLEP

Nauczyciel ka dzieli dzieci na trzy grupy. Kazda z nich, przy udziale i wsparciu nauczyciela_ki, przygotowuje stoisko
sprzedazowe o okreslonej tematyce: papierniczej, spozywczej oraz zabawkowej. Dzieci, korzystajgc
z dostepnych zasobéw przedszkola, organizujg trzy odrebne punkty sprzedazy, a wystawionym produktom
nadajg ceny w przedziale od 1 zt do 10 zt.

Ustalane ceny towaréw przedstawiane sg w formie sum posiadanych pieniedzy, np.
— ksigzka w cenie 6 zt (5 zt + 1 z1),

—zeszytwcenie5zt (2zt+ 2zt + 1 z),

— zabawka — samochdéd w cenie 9 zt (5 zt + 2 zt + 2 z1),

— marchewka w cenie 3 zt (2 zt + 1 zt),

— kredki w cenie 4 zt (2 zt + 2 z}).

Nauczyciel_ka wyjasnia dzieciom, ze za kazdy zakupiony produkt mozna zaptaci¢ odliczong kwota,
uzywajgc jednej monety, jednego banknotu lub sumy wartosci posiadanych pieniedzy. Jednocze$nie
zaznacza, ze w sytuacji braku doktadnej kwoty mozliwe jest dokonanie ptatnosci wiekszym nominatem,
a réznica pomiedzy zaptacong kwotg a ceng towaru zostaje zwrdcona klientowi jako reszta. Przyktado-
wo: lalka wyceniona na 8 zt, optacona banknotem 10 zt, skutkuje otrzymaniem 2 zt reszty od kasjera.

Taki sposob wyceny towaréw oraz towarzyszace mu éwiczenia matematyczne majg na celu ksztat-
towanie umiejetnosci dodawania i odejmowania w zakresie 20 oraz rozwijanie praktycznych kompe-
tencji finansowych.

Po przygotowaniu stoisk w przedszkolnym sklepiku, nauczyciel_ka wyznacza po dwie osoby do kaz-
dego stoiska do petnienia roli sprzedawcy—kasjera. Zadaniem sprzedawcy-kasjera jest sprawdzenie,
czy kwota zaptaty zgadza sie z ceng zakupu, oraz — w razie potrzeby — wydanie reszty.

Pozostate dzieci, wystepujgc w roli klientéw, wybieraja i kupujg dwa produkty, ktorych tgczna war-
tos¢ nie przekracza 20 zt. Zakupy mogg by¢ dokonywane we wszystkich dziatach. Nauczyciel ka
zacheca dzieci, aby przed dokonaniem zakupéw, wchodzac do sklepu (stoiska), pamietaty o przywi-
taniu personelu oraz wspoétkupujacych, a w stosownym momencie o podziekowaniu za dokonang
transakcje. Podczas zakupow mile widziane jest stosowanie zwrotéw grzecznosciowych, takich jak:
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»prosze”, ,,dziekuje”, ,poprosze”, ,,czy mogtaby pani/pan”. Przy opuszczaniu stoiska nie nalezy
zapominaé o grzecznosciowym ,,do widzenia”.

W trakcie oczekiwania w kolejce dzieci powinny zachowaé spokoj, nie biega¢, nie krzycze¢ oraz nie
rozpychacé sie. Nauczyciel_ka proponuje, aby przed dokonaniem zakupu - oczekujgc w kolejce - dzieci
samodzielnie obliczaty kwote do zaptaty za wybrane produkty.

ETAP 4: BILANS ZYSKOW - PODSUMOWANIE

Po zakonczeniu udanych zakupow nauczyciel ka ogtasza zamkniecie sklepu. Kasjerzy przystepujg
do sporzgdzania bilansu zyskéw. Banknoty porzgdkujg, uktadajgc je w pliki wedtug nominatéw (od-
dzielnie banknoty 10 zt oraz 20 zi), natomiast monety grupujg w stosy 1-ztotowe, 2-ztotowe i 5-zto-
towe. Przy wsparciu nauczyciela_ki nastepuje sumowanie zarobionych pieniedzy. Klienci, zadowo-
leni z dokonanych wydatkéw, sprawdzaja, ile pieniedzy pozostato im w portfelach na kolejne zakupy.

Jako ciekawostke nauczyciel _ka oznajmia dzieciom, ze pomimo dokonywania ptatnosci za pomocg
kart ptatniczych, nadal w wielu sklepach mozna pfaci¢ gotéwka (monety i banknoty).

Quiz

Narzedzia i materialy Metody i formy pracy

sygnalizatory decyzyjne (kotka, klocki, kartki) stowna, aktywizujgca, praca z catg grupg

Na zakonczenie zaje¢ nauczyciel_ka przeprowadza z dzie¢mi zabawny quiz edukacyjny, ktory utrwala
umiejetnosci liczenia, wspiera podejmowanie prostych wyboréw ekonomicznych oraz przypomina
o kulturalnym zachowaniu sie w sklepie i podczas zakupow.

Do kazdego pytania przygotowane sg trzy odpowiedzi, z ktdrych tylko jedna jest prawidtowa. Dzieci otrzymuijg
wybrane przez nauczyciela_ke sygnalizatory decyzyjne (np. kotka, klocki, kartki) w dwdéch kolorach:
czerwonym, oznaczajgcym odpowiedz btedng, oraz zielonym, oznaczajgcym odpowiedz poprawna.

W zaleznosci od proponowanych odpowiedzi dzieci unoszg odpowiedni kolor sygnalizatora, éwiczgc
tym samym podejmowanie decyzji zwigzanych z pieniedzmi, wydatkami i oszczedzaniem.

Pytania i odpowiedzi:

1. Do czego stuzg pienigdze?
a) do rysowania
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b) do prania
c) do zaptaty za zakupione towary

2. Chce kupi¢ jabtko. Co robie najpierw?
a) zjadam je w sklepie

b) biore je i uciekam

c) biore jabltko, ide do kasy i za nie ptace

3. Jak zachowujemy sie w sklepie?

a) skaczemy po pétkach

b) krzyczymy

c) jesteSmy grzeczni i czekamy w kolejce

4. Lizak kosztuje 10 zi. lle pieniedzy potrzebujesz?
a)2z

b) 4 zt

c) 10 zt

5. Jabtko kosztuje 6 zi, a banan 4 zi. lle zaptacisz razem?
a)2z

b) 5 z

c)10 zt

6. Masz 12 zt. Co mozesz za nie kupic¢?
a) produkt za 15 zt

b) produkt za 20 z

c) produkt za 12 z}

7. Co jest tansze?

a) czekolada za 18 z
b) sok za 7 z}

c) kanapka za 12 zt

8. Masz banknot 20 zl, a za zakupy trzeba zaptaci¢ 18 zl. lle dostaniesz reszty?
a) 2zt
b) 4 zt
c)5z
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9. Masz w portfelu banknot 10 zt oraz trzy monety: 1 zi, 2 zt i 5 zi. lle masz razem pieniedzy?
a) 17 zt
b) 18 zi
c) 20 zt

10. Trzymajac w reku monete, widzimy jej nominat, czyli liczbe ztotych. Co znajduje sie po dru-
giej stronie monety?

a) usmiechniety motylek

b) kot w butach

c) wizerunek orta w koronie

11. Jakie znasz zabezpieczenia na banknotach?
a) znak wodny i nitka zabezpieczajaca

b) tancuch z ktédkg

C) napis ,uwaga — zty banknot”

Na zakonhczenie nauczyciel_ka dziekuje dzieciom za wspdlny udziat w projekcie Przedszkolny Market:

Moi drodzy, jestem z Was ogromnie dumna_ny! Dzisiaj udowodniliscie, ze jestescie fantastycznymi
matematykami i bardzo odpowiedzialnymi kasjerami i klientami. Dzieki Waszej uczciwosci, wysokiej
kulturze osobistej przy dokonywaniu zakupéw i swiethemu liczeniu nasz Przedszkolny Market
odnidst wielki sukces.

Dziekuje Wam za wspdlng zabawe w zakupy i za to, ze tak pieknie dbaliscie o swoje portfele. Od dzi$
zakupy z rodzicami beda dla Was prawdziwg przygoda!
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