h Teach Your
Kid Money

ogoinopolski projekt edukacyjny

wspierajacy edukacje finansowa

CELE PROJEKTU

Cel gtéwny:
Gtownym celem ogdlnopolskiego projektu edukacyjnego ,Teach Your Kid Money”
jest wprowadzenie dzieci w podstawy edukacji finansowej, rozwiniecie
umiejetnosci zarzadzania pieniedzmi oraz zrozumienie wartosci pienigdza, aby
przygotowac je do swiadomego i odpowiedzialnego zarzadzania finansami w
przysztosci.

Cele szczegétowe:

-Rozwiniecie swiadomosci | wiedzy dzieci na tematy zwigzane z wybranymi
zagadnieniami ekonomicznymi, finansowymi i z zakresu przedsiebiorczosci.
-Zapoznanie z historig pieniadza i roznymi formami ptatnosci, w tym ptatnosciami
cyfrowymi.

-Nabycie umiegjetnosci planowania zakupow, rozrézniania potrzeby od zachcianki
oraz racjonalnego gospodarowania pieniedzmi.

-Rozwijanie krytycznego myslenia wobec przekazéw reklamowych i Swiadomego
podejmowania decyzji konsumenckich.

-Ksztattowanie pozytywnych postaw wobec oszczedzania i odpowiedzialnego
zarzadzania finansami.

-Rozwijanie kompetencji matematycznych, logicznego myslenia i
przedsiebiorczosci.

-Zachecanie dzieci do przeznaczania czesci oszczednosci na cele spoteczne |
charytatywne.

-Upowszechnianie edukacji finansowej i ekonomicznej w polskich
szkotach i przedszkolach.




Zgodnos$é z kierunkami polityki oswiatowej MEN na rok 2026/2027:

Projekt jest zgodny z obowigzujaca Podstawa programowa wychowania
przedszkolnego | ksztatcenia ogodlnego dla szkoty podstawowe] oraz z
nastepujacymi kierunkami polityki oswiatowe] Ministerstwa Edukacji Narodowej
na rok szkolny 2026/2027:

‘Wspieranie szkdt i przedszkoli we wdrazaniu zmian wynikajacych z Reformy26
JKompas Jutra” — projekt wspiera budowe szkoty skoncentrowane] na
kompetencjach przysztosci.

-Rozwijanie kompetencji cyfrowych uczniow oraz krytycznego myslenia w
srodowisku cyfrowym — projekt obejmuje zagadnienia bezpiecznych zakupow
online, analizy reklam i odpowiedzialnego korzystania z narzedzi finansowych.

‘Wzmacnianie doradztwa zawodowego i promocja ksztatcenia zawodowego —
projekt zapoznaje ucznidw z rynkiem pracy, zawodami i mechanizmmami
wynagrodzenia.

-Rozwijanie postaw odpowiedzialnosci i kompetencji kluczowych — edukacja
finansowa jest jedna z osmiu kompetencji kluczowych wskazanych przez Unie
Europejska.



1. Ogolnopolski projekt edukacyjny ,Teach Your Kid Money” skierowany jest do
dzieci w wieku przedszkolnym, ucznidw klas 1-8 szkdt podstawowych oraz swietlic
I bibliotek szkolnych z terenu catej Polski.

2. Projekt realizowany jest od 14 wrzesnia 2026 roku do 31 maja 2027 roku.

3. Udziat w projekcie jest bezptatny i jednoznaczny z akceptacja niniejszego
regulaminu.

4. Aby wzig¢ udziat w projekcie, nalezy:

-wypetni¢ formularz zgtoszeniowy dostepny na grupie projektowej oraz na stronie
internetowe]j projektu do dnia 30 kwietnia 2027 roku,

-dotaczy¢ do grupy projektowej na portalu Facebook ,Teach your kid money —
ogolnopolski projekt edukacyjny”,

-uzyskac zgody rodzicow na udziat dzieci w projekcie.

Zgoda na wykorzystanie i rejestrowanie wizerunku dziecka oraz na przetwarzanie danych
osobowych jest dobrowolna. Brak tych zgdéd nie wyklucza udziatu w projekcie. W takim przypadku
dokumentacja fotograficzna bedzie zawierac¢ wytacznie prace dzieci, bez wizerunkéw i danych osobowych
dziecka.

5. Aby zrealizowac projekt, nalezy wykonac wybranych z listy
odpowiedniej dla swojej grupy wiekowej (przedszkole, klasy 1-3 lub klasy 4-8).
Kazde zadanie musi dotyczy¢ innego zagadnienia. Sposdb realizacji kazdego
zadania jest dowolny.

6. Realizacje zadan nalezy udokumentowac (zdjecia, prace dzieci, krotki opis) i
opublikowac¢ na grupie projektowej. Posty beda akceptowane do dnia 31 maja
2027 roku — jest to termin ostateczny, od ktérego nie ma wyjatkow.

7. Kazda placéwka wyznacza jednego ktory zgtasza
placowke i koordynuje realizacje zadan przez wszystkie grupy i klasy biorgce
udziat w projekcie.

8. Koordynator projektu zobowigzany jest do wypetnienia
do dnia 10 czerwca 2027 roku. Ankieta pojawi sie na grupie
projektowe] 1 maja 2027 roku i bedzie aktywna do zakonczenia projektu.



9. Aby otrzymac (dla ucznidw, nauczyciela i placowki),
nalezy:

-.zgtosi¢ placoéwke poprzez formularz zgtoszeniowy (link pojawi sie na grupie
projektowe] 15 sierpnia 2026 roku i bedzie wazny do 30 kwietnia 2027 roku),
-.zrealizowac i udokumentowac minimum 5 zadan z odpowiednigj listy wiekowej,
-opublikowa¢ dokumentacje na grupie projektowe] — jako jeden post zbiorczy
lub osobne posty dla kazdego zadania,

-wypetni¢ ankiete ewaluacyjna.

Certyfikaty zostang wystane droga mailowa po wypetnieniu ankiety ewaluacyjnej.
10. Udziat w projekcie jest bezptatny. Chetne placoéwki moga nabyc¢ ptatny pakiet
metodyczny zawierajacy karty pracy, scenariusze zajeC i plansze edukacyjne.
Zakup pakietu jest dobrowolny i nie warunkuje udziatu w projekcie ani

otrzymania certyfikatow.

Wszelkie pytania prosimy kierowac na adres: kontakt@ewelinamikolajczyk.pl
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przedszkole - zadania projektowe

1. Historia pienigdza — Dzieci stuchaja krétkiej opowiesci o tym, jak
powstaty pienigdze — od wymiany bezgotdwkowej do monet i banknotow.
2. Tworzenie wilasnej waluty — Dzieci projektujg wiasne banknoty i
monety.

3. Skarbonka marzen — Dzieci wykonuja i dekoruja wtasng skarbonke, a
nastepnie opowiadajg, ha co chciatyby oszczedzac.

4. Czego potrzebuje, a czego chce? — Tworzenie plakatu ilustrujacego
réznice miedzy potrzebami a zachciankami.

5. Osiedlowy sklepik — Zabawa w sklep — dzieci na zmiane wcielaja sie
W role sprzedawcy i kupujacego, ptacac zabawkowymi pieniedzmi.

6. Skad rodzice majg pienigdze? — Rozmowa o pracy i zarabianiu —
dzieci rysujg zawod, ktoérym chciatyby sie zajmowac w przysztosci.

7. Kiermasz rzeczy niepotrzebnych — Dzieci przynosza z domu wybrang
rzecz i wymieniaja sie nig z kolegami — zabawa uczy wartosci przedmiotow i
dzielenia sie.

8. Moja reklama — Dzieci tworza reklame swojej ulubionej zabawki lub
ksigzki — rysunek, plakat lub krotka prezentacja dla grupy.

9. Wspolna skarbonka — Cata grupa dekoruje wspdlng skarbonke i razem
decyduje, komu chciataby przekazac¢ symboliczng kwote.

10. Kolorowe pienigdze swiata — Dzieci ogladajg banknoty i monety z
roznych krajow i koloruja wiasne wersje — skad sie biorg rézne waluty?

1. Ptace kartg czy gotowks? — rozmowa o tym, jak mozna ptacic i dlaczego
pienigdze moga byc¢ niewidoczne.

12. Budzet na przyjecie urodzinowe — Dzieci dostaja fikcyjna kwote i liste
rzeczy potrzebnych na urodziny — wybieraja, co kupig, mieszczac sie w
budzecie.

13. Czy reklama mowi prawde? — Nauczyciel pokazuje dwie reklamy —
dzieci zastanawiaja sig, co reklama chce, zeby kupili, i czy to naprawde takie
fajne.

14. Zawody i zarobki — Dzieci poznaja rézne zawody i rozmawiajg o tym, ze
kazda praca jest potrzebna i przynosi dochod.

15. Kgcik finansowy — Stworzenie w sali kacika z ksigzkami i grami o
tematyce finansowej — dzieci prezentujg swoja ulubiong pozycje.
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1.Historia pienigdza — linia czasu — Uczniowie tworza linie czasu
pokazujaca ewolucje pienigdza: od handlu wymiennego, przez monety i
banknoty, po karty i ptatnosci mobilne.

2.Skarbonka marzen z planem — Uczniowie dekorujg skarbonke i tworzg
prosty plan oszczedzania — cel, kwota, czas potrzebny do zebrania
pieniedzy.

3.Klasowy sklepik — Zabawa w sklep z rolami kupujacego i sprzedawcy —
nacisk na planowanie wydatkow i unikanie impulsywnych decyzji.
4.Potrzeba czy zachcianka? — Uczniowie dostaja liste przedmiotow i
wspolnie decyduja, ktdre sg potrzebami, a ktére zachciankami — i dlaczego
to zalezy od sytuacji.

5.Dziennik wydatkow rodzinnych — Przez tydzien uczniowie razem z
rodzicami zapisujg, ha co rodzina wydaje pienigdze — potem omawiaja
wyniki w klasie.

6.M0] pierwszy produkt — Praca grupowa: wymyslenie witasnego produktu,
nadanie mu nazwy i ceny oraz stworzenie prostej reklamy.

7.Spotkanie z przedsiebiorcg — Zaproszenie do klasy osoby prowadzacej
wiasna firme — uczniowie przygotowuja pytania i przeprowadzajg mini-
wywiad.

8.Kiermasz wiasnorecznie robionych rzeczy — Uczniowie wykonuja prosta
prace reczng i sprzedaja ja podczas kiermaszu — ustalajg cene i obstuguja
kupujacych.

9.Co to jest paragon? — Uczniowie analizujg prawdziwy paragon — ucza
sie, co oznaczaja poszczegolne elementy i jak sprawdzic, czy nie przeptacili.
10. Budzet na wycieczke klasowa — Uczniowie planuja fikcyjna wycieczke
z okreslonym budzetem.

11. Gotowka, karta, BLIK — jak ptacimy? — Krétka lekcja o réznych
metodach ptatnosci — uczniowie tworzg plakat lub prezentacje
wyjasniajaca, jak dziata kazda z nich.

12. Porownywarka cen — Uczniowie porownujg ceny tego samego
produktu w réznych sklepach i decydujg, gdzie warto kupowac i dlaczego.
13. Swiadomy konsument — Uczniowie analizuja wybrana reklame — co
obiecuje, do kogo jest skierowana i czy warto kupic ten produkt.

14. Kupuje mniej, ale lepiej — jak Swiadome zakupy pomagajg zaréwno
portfelowi, jak i sSrodowisku. Uczniowie tworza wiasne zasady zakupowe.

15. Kieszonkowe — moj maty budzet — Uczniowie rozmawiaja o
kieszonkowym — jak nim zarzadzac, co warto odktadac, a co mozna wydac.
Tworzg prosty plan wydatkow.
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1.Budzet domowy — Uczniowie analizuja fikcyjny budzet rodziny —
przychody, state wydatki i oszczednosci. Szukaja miejsc, gdzie mozna
zaoszczedzic.

2.Moj wiasny biznesplan — Uczniowie wymyslaja wiasna firme, opisuja
produkt lub ustuge, szacuja koszty, ustalajg cene i planuja, jak dotrzec do
klientow.

3.Dzien przedsiebiorczosci — Uczniowie prezentujg swoje pomysty na
produkty lub ustugi przed klasa lub rodzicami.

4.Jak dziatajg podatki? — Uczniowie poznajg, czym sg podatki i na co ida
pienigdze ze wspdlnej kasy panstwa — tworza plakat lub prezentacje.
5.Inflacja — dlaczego ceny rosng? — Uczniowie analizuja, jak zmieniaty sie
ceny wybranych produktéw na przestrzeni lat i dlaczego sita nabywcza
pienigdza sie zmienia.

6.Bezpieczne zakupy w internecie — Uczniowie poznaja zasady
bezpiecznego robienia zakupdw online.

7.Karta kredytowa vs debetowa — Uczniowie poznajg réznice miedzy
kartami, rozumieja pojecie dtugu i ucza sie, kiedy pozyczanie pieniedzy ma
sens.

8.0szczedzanie a inwestowanie — Uczniowie poznaja podstawowa réznice
miedzy odktadaniem a inwestowaniem pieniedzy — co to jest
oprocentowanie i jak pracuja pienigdze.

9.Analiza reklam i manipulacja — Uczniowie analizuja techniki perswazji w
reklamach i tworzg instrukcje swiadomego konsumenta.

10. Praca i wynagrodzenie — Uczniowie badajg, od czego zalezy wysokos¢
wynagrodzenia — kwalifikacje, doswiadczenie, branza. Tworza ranking
zawodow i dyskutujg o réznicach.

11. Quiz finansowy dla klasy — Uczniowie ukfadaja pytania dotyczace
finansow, a potem przeprowadzajg quiz dla innej klasy lub rodzicow.

12. Pienigdze a emocje — Dyskusja i praca tworcza: dlaczego wydajemy
impulsywnie? Jak emocje wptywaja na decyzje zakupowe? Uczniowie
tworza wiasne strategie.

13. Wywiad z osobg pracujacg — Uczniowie przeprowadzaja wywiad z
rodzicem lub inng osobg dorosta o jej pracy i finansach.

14. Fundacja lub zbiorka — Uczniowie planuja mata zbiérke charytatywna
— wWyznaczaja cel, sposob zbierania srodkdw i organizacje wydatkow.

15. Porownanie walut swiata — Uczniowie badaja kursy wybranych walut,
rozumieja pojecie kursu wymiany i zastanawiaja sie, dlaczego wartosc¢
pienigdza rézni sie w roznych krajach.
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