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GLOWNY CEL

Celem przedsigwzigcia byto ukazanie ewolucy pieniadza — od najprostszych form
wymiany towarowej, az po wspotczesne ptatnosci elektroniczne oraz rozwijanie
praktycznych umiejetnosci zwigzanych z gospodarowaniem pienigdzmi, planowaniem
wydatkow, oszczgdzaniem 1 podeyjmowaniem swiadomych decyzji finansowych.
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PRZYGOTOWANIA DO REALIZACJI,WSPOLTWORZENIE,
DOSWIADCZENIA Z WYKORZYSTANIEM Al
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| Wspoltworzenie Wsparcie Cyfrowe \ —
- Nauczyciele .- Uczniowie Sztuczna Inteligencja | \
matematyki (Gemini) AN Jﬁ-§
| Wybdr tematu 8 \
~ Opracowanie przewodniego, Wykorzystanie Al do =) | \
scenariusza, projektowanie wygenerowania i \
warsztaty pojeciowe, , infografik o barterze i | > opracowania krotkiej
analiza banknotow i .placidtach”, historii dziejow
rozwigzywanie zadan przygotowanie symulacji pienigdza stanowigcej
. wprowadzajacych. | ptatnosci karta. wstep do zajec.
"’_, ST SRR \ D O + )




03

CO POWSTALO?

Podczas przygotowan do projektu powstaty liczne materiaty
dydaktyczne: plansze edukacyjne, karty zadan, rekwizyty do stacji

tematycznych oraz dekoracje nawigzujace do histori pieniadza.
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A _——potrzeb.

STACJA 1

Barter — uczniowie poznawali zasady wymiany towarow bez uzycia pienigdzy.
Wecielali si¢ w role kupcow 1 handlarzy, negocjujac wymiang dobr w swiecie,
gdzie pieniadz jeszcze nie istnial.

Obserwacje i wnioski
uczestnikow:
Trudnosci zwiazane

z brakiem uniwersalnego
miernika wartosci,
problemy z uczciwa

wycena, brak zbieznosci

——
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STACJAII sl Warzywd
S . -  d -84
Sredniowieczny targ — uczniowie odkrywali realia handlu w dawnych czasach, [ —

poznawall wykorzystywanie podczas transakcy pierwszych “ptacidet ”-soli,
muszelek kauri, bursztynow 1 kruszcow. Doswiadczyli, jak wygladal handel zanim
pojawily si¢ wspotczesne banknoty 1 monety.

F/Obserwacje i wnioski
uczestnikow:

Brak podzielnosci, trudno
wydac reszte.

Problem z transportem,
czgsto”’ptacidia” ulegaly
zniszczeniu. Wcielenie si¢

w role kupcow 1 handlarzy

uczy szacowania wartoscl.

—




STACJA III

Platnosci gotowkowe — uczniowie mogli przekonac si¢, jak funkcjonuja
podstawowe mechanizmy oszczedzania 1 inwestowania, liczy¢ reszte oraz
zrozumiec¢ rolg gotowki w codziennych transakcjach.
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Stacja 3:
Platnoéci Gotéwkowe

Z.akupy w sklepie Inwestowanie ,
AKIEP sPUZYWLLY
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Krok 1: Losowanie sztabek zlota ’
ze skarbca.

o

erk 1: Otrzymanie
okreslonego budzetu.

Krok 2: Obliczanie objetosci i

masy sztabek.
Krok 2: Obliczenie kosztow
koszyka i dokonanie ptatnosci. Krok 3: Sprzedaz kruszcu i
ﬂﬂ ﬂ Hg fizyczny, bezpieczny transport

otowki do banku.
Krok 3: Prawidtowe wydanie D
reszty (zamiana rol:
klient/sprzedawca).

Krok 4: Wybor najkorzystniejsze]
lokaty bankowej dla zdobytych
Srodkow. J
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STACJA IV

Platnosci bezgotowkowe — uczniowie odkrywali swiat kart ptatniczych, przelewow bankowych 1 ptatnosci mobilnych,
analizujac zalety 1 bezpieczenstwo obrotu bezgotowkowego.

Cyfrowa terazniejszosc¢: Symulacja
nowoczesnych ekosystemow ptatniczych oo i

« Konsala GameBox — 2439 24
. Smamvalmhcmﬁl- - 448 7

& Razem: 5847 zt

@ System bankowy BLIK

Restauracja - Karta Biuro Turystyczne - Sklep Internetowy ypenascwary hod BLIK
- Przelew - BLIK

Wcielenie sie w kelnerdw Samodzielny wybdr wycieczki - Wybadr trzech produktow do
i klientow. Zdobycie kodu PIN klasowej, kalkulacja calkowitych wirtualnego koszyka.
do terminala uwarunkowane kosztdw i reczne wypelnienie Generowanie kodu przez
pOprawmnm poprawnym formularza przelewu wirtualny bank i autoryzacja
rozwigzaniem testu wiedzy. bankowego. . transakcji e-commerce
[ : . metody BLIK.
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PRACA NAD PRZYGOTOWANIEM PLAKATOW

Po zakonczeniu pracy na stacjach kazda grupa otrzymata temat plakatu

zwiazany z okreslonym etapem rozwoju pieniadza.Uczniowie przygotowali
plakaty, ktore nastepnie zostaly umieszczone na osi czasu.
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TRWALY SLAD W PRZESTRZENI SZKOLNEJ:

MUZEUM PIENIADZA

Kazda grupa, po zakonczeniu stacji, =
opracowata tematyczny plakat.
Zostaly one potaczone

w chronologiczng wystawe -
»Muzeum Pienigdza” - dostepna dla
calej spotecznosci szkolnej.

‘ Piaty, finalowy plakat na osi czasu to
autorska wizja uczniow zatytutowana

., Pienigdz Przyszlosci” - proba 7
zdefiniowania form, jakie finanse Wien ;
przyjma w kolejnych dekadach. liCzenje

—— Projekty
S _ EEJ e\ RSO
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EWALUACJA DNIA PROJEKTOWEGO

Uczniowie dzielili si¢ swoimi opiniami za pomoca ,,Banku Czasu” — specjalne;
skarbonki1 opinii, do ktorej wrzucane byly przygotowane wczesniej banknoty z
wybrang ,,Jokata” odzwierciedlajaca poziom satysfakcji z udziatu w projekcie.

Zdecydowana wigkszosd ucrnitw ocenita projekt
bardzo pozytywnie. Podkreslali wysoka atrakcyjnosc
nauki przez dzialanse | bezpodredniy preydatnose
zdobyte] wiedzy w tyciu codziennym. Zadnych oznak
znudenia mimo intensywnos$ci zadari.

Llczastnecy uznali projekt 2a wartosciowy, ala
zasygnalizowali potrzebe dodatiowego czasu | szerszyeh
wijadnied prry najbandzie) Hoionych zagadnieniach
finansowych (np. mechanizmy Inwestycyjne),
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REFLERSJE 1 WNIOSKI

Interdyscyplinarnosc¢ projektu

Zrozumienie procesow

Obliczenia, analiza R q " -
: Matematyka o N gospodarczych, rozwoj
danych, budzet - i “otacidel” i k , luci
P S placidet” 1 kruszcow,ewolucja
- e

spoteczna nap¢dzana

- potrzebami handlu.

"'&Edukacja
Finansowa

o
Wykorzystywanie sztucznej

inteligencji (Gemini),
symulacje terminali, Cyfrowe

- -____.-r . e,

Jrenarotal Zasady rynkowe i

'Knmpetencje

\
RN
W\
““““

Bl mecchanizmy gospodarcze.
bezpieczenstwo danych i

transakcji internetowych
(BLIK, PIN)

Edukacja
Obywatelska

Spoleczna rola pieniadza 1 podatkow,
wcielanie si¢ w role 1 poszczegdlne zawody,
nauka kultury wspotpracy 1 obstugi.




Peina Realizacja

Zatozen
Cele projektu zostaty osiagnigte.

Finanse 1 matematyka nie sg juz
tak abstrakcyjne, staja si¢
dziedzinami atrakcyjnymi 1
bliskimi doswiadczeniom
uczniow.

Uczestnicy samodzielnie

odkrywali kolejne etapy
rozwoju pieniadza
zamiast stuchania
wyktadow.

REFLERSJE 1 WNIOSKI

Pozytywne efekty realizacji projektu:

|4

zwickszenie atrakcyjnosci edukacji
matematycznej 1 finansowej, rozwijanie
umiejetnosct odkrywania , organizacji,
aktywnosci 1 kreatywnosci uczniow .

Aktywne uczestnictwo

gl s
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ucznidow w przygotowaniu
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Bezposredni udziat
uczniéw w wyborze
tematu i1 organizacji Dnia
Projektowego.

Uczniowie przez caly czas
trwania projektu wykazywali
bardzo duze zaangazowanie,
z zainteresowaniem

podejmowali kazde wyzwanie.

materialow, tworzeniu
prezentacji 1 projektowaniu
infografik.

F oy
.

P

Nauka przez Dziatanie

Teoria ustapita miejsca
praktycznemu rozwigzywani

problemow 1 Scistej wspotprada.
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REFLEKRSJE I WNIOSKI

Przedstawienie historii pienigdza w sposob umozliwiajacy uczniom samodzielne odkrywanie

kolejnych etapow jego rozwoju.

e S
Wspotczesne Formy
: Ptatnosci. =
Oszczedzanie Pienigdz elektroniczny, blik,
i Inwestowanie. karty ptatnicze i architektura
x _ . nowoczesnego systemu
Mechanizmy pomnazania bankowego.

. . - kapitatu, roznica miedzy
Historia Plequza' konsumpcjg a budowaniem k
Od barteru do pierwszych zabezpieczenia.
monet — zrozumienie, skad
wzieta sie potrzeba wymiany
i wartosci.
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REFLEKSJE I WNIOSKI

Wykorzystanie narz¢dzia Gemini, elementow grywalizacyi oraz symulacji finansowych
zwigkszylo atrakcyjnosc zajec 1 wspierato rozwoj kompetencii cyfrowych.

a3 KODAK PORTRA 400 KODAK PORTRA 400 13 KODAK PORTRA 400

--------- -y

Tradycyjny Model !

____________ R S I S S S S |

Model Projektowy - Narzedzia Sukcesu

' Sztuczna Inteligencja (Gemini)
Wsparcie w procesie tworczym
i rozwijaniu kompetencji cyfrowych.

Podawanie wiedzy,
teoria, praca
indywidualna.

| Grywalizacja
Wprowadzenie mechanik gier, co radykalnie
| zwiekszyto atrakcyjnos¢ zajec i motywacje.

. Symulacje Finansowe
| Praktyczne modele pozwalajgce na testowanie decyzji
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REKOMENDACJE I PLANY NA PRZYSZLOSC
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Cyfrowa cigglos¢

Dalsze wykorzystanie narzedzi

~ & sztucznej inteligenc)i , mechanik
Partnerstwa zewne¢trzne grywalizacji i metod aktywizujacych
| o : jako standardoéw dla nowoczesne;j
Rozwijanie wspotpracy z o .
: L : edukacji finansowe;j
. instytucjami finansowymi,
Zarzadzanie czasem o . -
przedsiebiorcami oraz rodzicami

Wydluzenie czasu pracy na wybranych reprezentujacymi zawody zwiazane z

Rozszerzenie stacjach zadaniowych oraz ekonomia i bankowoscia.

merytoryczne przeznaczenie wigkszej 1losci czasu na

Rozszerzenie tematyki o budzet omowienie bardziej ztozonych

domowy, przedsiebiorczo$é, zagadnien finansowych.

cyberbezpieczenstwo w finansach 1
inwestowanie.
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PODSUMOWANIE

Sprawstwo

Interdyscyplinarnosé + Ucznia

Projekt ,,Podroz pienigdza w czasie” potwierdzil, ze edukacja finansowa realizowana w sposob
praktyczny 1 angazujacy skutecznie wspiera rozw0j kompetencji kluczowych oraz przygotowuje
uczniow do swiadomego funkcjonowania we wspotczesnym swiecie.
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