NSIAKI

& Santander

NA ZAKUPY

Warsztaty edukacji ekonomicznej
dla dzieci z klas II-111

UCZESTNICY

Uczniowie w wieku 7 - 9 lat, od 15 do 24 os6b

CZAS TRWANIA

1 h 30 min

CELE WARSZTATU

przypomnienie rodzajow sklepéw
zapamietanie sekwencji procesu zakupowego
nauka zakupéw z listg

rozumienie, czym jest wydawanie reszty
doskonalenie dodawania i odejmowania
integracja dzieci poprzez wspdlne dziatania
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PODSTAWA PROGRAMOWA1

Edukacja matematyczna. Uczen:

> dodaje do podanej liczby w pamieci i od podanej liczby odejmuje w
pamieci: liczbe jednocyfrowa, liczbe 10, liczbe 100 oraz wielokrotnosci
10i100;

> wykonuje obliczenia pieniezne; zamienia ztote na grosze
i odwrotnie, rozréznia nominaty na monetach i banknotach, wskazuje
réznice w ich sile nabywcze;j.

Edukacja spoteczna. Uczen:

> wykorzystuje prace zespolowg w procesie uczenia sie, w tym
przyjmujac role lidera zespotu.

Edukacja plastyczna. Uczen:

» rysuje kredka, mazakiem;

» wydziera, wycina, skiada, przylepia, wykorzystujac gazete, papier
kolorowy, makulature, karton, $cinki tekstylne itp.

Edukacja techniczna. Uczen:

» planuje i realizuje wtasne projekty/prace; realizujac te projekty/prace
wspotdziata w grupie.

MATERIALY DO ZAJEC

> karta Towary sklepowe

> karta Cendéwki

> karta Cwiczenia

> karta Banknoty do wyciecia

1 Rozporzadzenie Ministra Edukacji Narodowej z dnia 26 lipca 2018r. w sprawie
podstawy programowej wychowania przedszkolnego oraz podstawy programowej
ksztatcenia ogélnego dla szkoty podstawowej, w tym dla uczniow z
niepelnosprawnoscia intelektualng w stopniu umiarkowanym lub znacznym,
ksztatcenia ogdélnego dla branzowej szkoty I stopnia, ksztatcenia ogélnego dla szkoty
specjalnej przysposabiajacej do pracy oraz ksztatcenia ogdlnego dla szkoty policealne;j.
Dz.U.z 2018r., poz. 1679



> papier do flipchartu

> kredKki, farby, flamastry

> gazety z produktami dostepnymi w sklepach: piekarnia, cukiernia,
warzywniak, drogeria, sklep papierniczy, ksiegarnia

> Kklej

> nozyczki

PRZEBIEG ZAJEC

1. Gdzie mozna kupic te przedmioty? (5 min)

Mama powiedziata, Ze idzie do drogerii. ,Dokqd?”- zapytat Dino. ,Do
drogerii po kosmetyki” - odpowiedziata. ,Aha. A gdzie ja moge pdjs¢ po
ksigzki?” - zaczqt zastanawiac sie dinozaur. Dino zapomniates? - zapytata
mama. - Dzieci na pewno Ci pomogq. One z pewnosciq pamietajq nazwy
réznych sklepow.

Pokaz dzieciom obrazki na ekranie i popro$ o podanie nazw sklepow.
Starsze dzieci podziel na grupy 4-osobowe i popro$, by przedstawity
nazwy sklepow w kalamburach.

2. Stworzcie szyldy dla tych sklepow (20 min)
Piekarnia, Cukiernia, Warzywniak, Drogeria, Sklep papierniczy, Ksiegarnia

Podziel klase na 6 zespotéw. Kazdemu wrecz po Kkartce flipchartu.
Zadaniem dzieci jest narysowac szyld jednego z ww. sklepow. Powiedz, Ze
moga korzysta¢ z kredek, farb, flamastréow oraz wycina¢ i przyklejac
obrazki z gazet. Gdy szyldy beda gotowe, kazdy z zespotéw wiesza szyld
i ustawia przed nim stolik, by przygotowac sklep.

3. Ile to kosztuje? (10 min)

Finansiaki ustyszaty o Waszych nowo otwieranych sklepach. Nie mogq sie
juz doczekad, kiedy bedq mogli zrobi¢ u Was zakupy. Zatowarujcie Wasze
sklepy i przypiszcie ceny do produktéw.

Rozdaj zespoltom karty Towary sklepowe lub zdjecia z gazet czy
rekwizyty. Wrecz im rowniez karty Cendwki. Popros, by kazdy zespot
ustalil swoje ceny i umies$cit je na towarach.

4. Co sie robi w sklepie? (10 min)

Mama bardzo sie rozchorowata. Poprosita wiec Tymona o pomoc i wystata
go po raz pierwszy do sklepu po zakupy. ,Ale jak mam to zrobi¢?” - zapytat
zaniepokojony chtopiec. ,Synku” - zaczeta mama - ,dasz rade. Prosze, oto



lista zakupow. Wchodzisz do sklepu, wybierasz towar, podchodzisz do kasy,
stoisz w kolejce, ptacisz gotowkq, odbierasz reszte, bierzesz paragon,
pakujesz zakupy, wychodzisz i wracasz do domu. Jestem przekonana, Ze
sobie poradzisz”,

Zapro$ dzieci na zakupy. Wrecz im pienigdze i liste zakupéw (jedng na
zespot). Osoba chetna z zespotu weciela sie w role sprzedawcy. Reszta
zostaje klientami i idzie na zakupy. Popro$, by dzieci robity zakupy w
takiej sekwencji, jak mial zrobi¢ to Tymon, tj.: wchodzisz - wybierasz
towar - podchodzisz do kasy - stoisz w kolejce - ptacisz gotéwka -
odbierasz reszte - bierzesz paragon - pakujesz zakupy - wychodzisz.

5. Ile dostaniesz reszty? (15 min)

Tymon pobiegt do sklepu po serek waniliowy. Okazato sie, ze za swoje
zakupy musi zaptaci¢ 3 ztote. W portfelu ma jednak tylko banknot 10-
ztotowy. Ptaci nim. Kasjer wpisuje na kasie 10 zi, potem odejmuje od tej
kwoty 3 zt, a reszte oddaje Tymonowi. lle reszty otrzyma chtopiec?

Dobierz dzieci w pary. Rozdaj im karty Cwiczenia. Poproé o wyliczenie
reszty, ktorg otrzyma Tymon. SprawdZcie wyniKki.

6. A po zakupach wspodlna zabawa (30 min)

Finansiaki lubiq spedza¢ czas ze sobq. Zazwyczaj wymyslajq jakqs wspdlng
zabawe. Tym razem Nina zaproponowata budowe wodociqgu. Okazato sie
to ogromnq frajdq dla wszystkich. To jak, budujemy?

Dzieci zostajg we wcze$niej utworzonych zespotach. Kazdy z nich ma juz
zakupione produkty potrzebne do budowy wodociggu. Powiedz, ze ich
zadaniem jest zbudowac szczelny wodociag, tak aby na koniec mozna byto
przela¢ wode przez wodocigg od jego poczatku do konca. Na budowe
dzieci majg 20 minut. Po tym czasie pierwsza osoba z zespotu wlewa
wode do kubeczka. Przechyla kubeczek na gérze wodociggu i wlewa do
niego wode. Woda ptynie do konca wodociggu i wpada do drugiego
kubeczka, ktdry stoi na koncu wodociagu. Nastepna osoba bierze peten
kubeczek z konca wodociggu. Podchodzi z nim do poczatku wodociggu
i powtarza czynno$¢ poprzednika. Nastepne dzieci powtarzajq te
dziatania. Uwaga - wazne jest, by na koniec zabawy zostato w kubeczku na
dole wodociagu jak najwiecej wody.



