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CUTIA CU JOCURI SI ACTIVITATI DE EDUCATIE FINANCIARA

INTRODUCERE

Invatarea prin joc si descoperire este 0 metodad non-formala care se aplica in prezent cu success
noilor generatii. Procesul de predare-invatare pune astfel la dispozitia copiilor si tinerilor, intr-un
mod mai eficient, resurse practice de formare a comportamentelor si deprinderilor si de dobandire
a cunostintelor. Studiile de cercetare din domeniul educational au aratat ca oamenii invata mai
bine atunci cand experimenteaza ceva decat atunci cand urmaresc o simpla predare, ascultand,
citind sau privind. Jocul oferd oportunitatea de invatare experimental, dezvoltand educatia

activa. Modelele interactive aplicate educatiei financiare sunt cu atat mai importante cu cat
comportamentul financiar este unul care depinde in egala masura de cunostintele formale, invatate
la nivel teoretic, cat si de gesturile, reflexele, reactiile fiecaruia, bazate pe profilul individual de
toleranta fata de risc.

La solicitarile mai multor profesori si lectori prezenti in programele ASF de educatie financiara
beneficiari am remarcat necesitatea unui ,manual de jocuri” care sa permita profesorilor si
parintilor dezvoltarea unor componente educationale practice pentru copii si tineri. Jocurile
descrise aici au fost aplicate in programele noastre de educatie financiara, fiind primite de
participanti cu interes si entuziasm. Unul dintre avantajul acestor jocuri este acela ca le permite
copiilor si tinerilor sa greseasca fara a suporta consecintele din viata reala, ceea ce poate fi un ajutor
in construirea increderii viitoare in comportamentul adultului. Obiectivele educationale pot fi atinse
prin mai multe jocuri, diferite din punct de vedere al complexitatii lor si a modalitatii de interactiune
in cadrul grupului. Cel care ,arbitreazad” jocul (profesor, mentor, lider, parinte s.a.) poate alege

jocul cel mai potrivit pentru satisfacerea nevoilor participantilor si care permite dezvoltarea in
acelasi timp de deprinderi necesare pentru cresterea experientei financiare. Elementul ,distractiv”
al jocurilor incurajeaza participarea motivata a participantilor, aducand o laturd competitiva
procesului educational si asigurand, spre diferentd de experienta educatiei formale, accelerarea
invatarii.

Echipa de Educatie a ASF

CUPRINS

ARUNCAREA MINGII
CUM MAVEZI?

FIl DESTEPT!

MAGAZINUL DE INGHETATA

TEREN MINAT

CE AR FI DACA?

PENSIA LEGO

OCUPATIILE CARE IMI PLAC

PATRU COLTURI

COPACUL VIETII

SUNT RESPONSABIL, IAU DECIZII

BURSA

FABRICA DE MASINI SI FABRICA DE PAINE
CASCADA CUVINTELOR

ADEVARAT SAU FALS

GHICESTE CONCEPTE DIN PIETELE FINANCIARE
CUVANTUL BUCLUCAS

JOCUL MEMORIEI

JOCURI PE ASFALT SAU IN CLASA PENTRU GRADINITA

Passion is Energy.
feel the power that
comes from focusing
on what excites you.
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Joc de prezentare si socializare

ARUNCAREA
MINGII

JOCUL

01

Timpul alocat:
1ora.

Varsta participantilor:
7-18 ani.

Marimea maxima a grupului:

30 persoane.

Dificultate: scazuta.

Profil joc:
educatie sociala.

ObiGCtiV' experimentarea interactiunii de grup pozitive si constructive, respectiv

dezvoltarea de competente ale personalitatii (cognitive, socio-emotionale,

psihomotorii).

Com pete nte: la sfarsitul activitatii, participantii vor fi capabili sa creeze o atmosfera

pozitiva in grup, sa isi antreneze memoria si alte procese cognitive, sa

dezvolte spiritul de observatie, sa isi formeze capacitatea de cooperare

intr-un grup.

Rezultate anticipate: « familiarizarea cu folosirea elementelor de joc in vederea realizarii
sarcinilor didactice propuse.

+  cooperareain grup, constientizarea disciplinei.

« transpunerea in sistemul educatiei non-formale.

Evaluare: prin evaluare stimulativa, fara a se aprecia cu note sau calificative.

Necesar logisticé: + minge usoard de mici dimensiuni.

« ecuson nume (numarul este stabilit in functie de numarul
participantilor).
+  stegulet colorat/grupa (numarul de stegulete este stabilit in functie de

numarul de grupe).

+ calaret/grupa (numarul de calareti este stabilit in functie de numarul

de grupe).

« tablad cu marker sau flip-chart.

Descriere joc:

Participantii la joc vor fi impartiti in mod egal in mai
multe grupe (de preferat ar fi 5-6 persoane intr-o
grupa). Echipele sunt stabilite pentru a se realiza o
distributie aleatoare, dar cu respectarea unei echitati
in componenta dupa varsta si sex. Fiecare grupa
primeste un steag colorat si este rugata pentru inceput
sa-si aleaga un nume reprezentativ pentru grup si un
lider al grupului (timp alocat 15 min.). Vor fi inmanate
tuturor participantilor fisele construite pentru a fi
completate in mod individual, urmand ca fiecare elev
sa-si prezinte propriul profil financiar (1 min/elev).
Odata terminata prezentarea, trainerul strange fisa.
Concursul va fi realizat prin confruntarea intre 2 grupe.
Liderii acestora vor fi atenti la prezentarea profilului
financiar facut de fiecare dintre participantii echipei
adverse siisi vor coordona proprii coechipieri pentru a
putea asimila cat mai multe informatii din prezentarile
efectuate. Concursul consta in prezentarea de catre

lideri a unui numar cat mai mare de elemente specifice
profilului financiar al fiecarui participant aflat in echipa
adversa. Trainerul confruntd caracterizarea cu fisa
colectata si noteaza cu un punct fiecare afirmatie
corecta facuta fata de adversar (de exemplu, echipa
Assi echipa B, unde A gaseste 7 raspunsuri corecte

pe fisele echipei B si B gdseste 5 puncte corecte pe
fisele echipei; rezultat final: A- 7 pct., B- 5 pct.). Cel
caracterizat va confirma/infirma caracterizarea.

Fiecare echipa colecteaza punctele pentru
caracterizarile corect retinute, insumand daca exista
mai multe grupe adverse. Castiga echipa care aduna
punctajul cel mai mare. Timp alocat/grupa - 7 min.
Tensiunea jocului poate fi crescuta daca desemnarea
echipelor ce vor concura va fi efectuata dupa
prezentarea individuala a profilului financiar al fiecarui
elev!



JOCUL

Timpul alocat:
1 ora si 30 minute.

Varsta participantilor:
7-18 ani.

Marimea maxima a grupului:
12 persoane (sau multiplu de
grupe).

Dificultate:medie.
Profil joc:

educatie financiara,
educatie sociala.

ObiGCtiV' experimentarea propriilor modele de comportament, autocunoastere si

dezvoltare personala.

Competente: la finalul jocului, participantii vor fi capabili sa analizeze opinia celorlalti

despre propria persoana.

Rezultate anticipate. +  cresterea capacitatii de observare, relevarea simtului critic,
capacitatea de a-si asuma opinii, cresterea atentiei.

« Inpracticd, participantii vor invata sa aiba spirit critic fata de ei si fata

de altii, precum si curaj in exprimarea asertiva.

Evaluare: subiectul confirma caracterizarea.

Necesar logisticé: « ecuson nume (numarul este stabilit in functie de numarul
participantilor).

« stegulet colorat/grupa (numarul de stegulete este stabilit in functie de

numarul de grupe).

« calaret/grupa (numarul de calareti este stabilit in functie de numarul

de grupe).

» fisa profil financiar (subpuncte: imi place sa cumpar; imi place sa

economisesc; particip la cumparaturile casei; particip la treburile

gospodaresti; fac planuri financiare; imi place sa cheltuiesc; pe ce

cheltuiesc etc.).
« tablad cu marker sau flip-chart.
+  sticker-e cu stele (pentru evidenta punctaj).

Descriere joc:

Participantii la joc vor fi impartiti in mod egal in mai
multe grupe (de preferat ar fi 5-6 persoane intr-o
grupa). Echipele sunt stabilite pentru a se realiza o
distributie aleatoare, dar cu respectarea unei echitati
in componenta dupa varsta si sex. Fiecare grupa
primeste un steag colorat si este rugata pentru inceput
sa-si aleaga un nume reprezentativ pentru grup si un
lider al grupului (timp alocat 15 min.). Vor fi inmanate
tuturor participantilor fisele construite pentru a fi
completate in mod individual, urmand ca fiecare elev
sa-si prezinte propriul profil financiar (1 min/elev).
Odata terminata prezentarea, trainerul strange fisa.
Concursul va firealizat prin confruntarea intre 2 grupe.
Liderii acestora vor fi atenti la prezentarea profilului
financiar facut de fiecare dintre participantii echipei
adverse siisi vor coordona proprii coechipieri pentru a
putea asimila cat mai multe informatii din prezentarile
efectuate. Concursul consta in prezentarea de catre

lideri a unui numar cat mai mare de elemente specifice
profilului financiar al fiecarui participant aflat in echipa
adversa. Trainerul confrunta caracterizarea cu fisa
colectata si noteaza cu un punct fiecare afirmatie
corecta facuta fata de adversar (de exemplu, echipa
Asi echipa B, unde A gaseste 7 raspunsuri corecte

pe fisele echipei B si B gdseste 5 puncte corecte pe
fisele echipei; rezultat final: A- 7 pct., B- 5 pct.). Cel

caracterizat va confirma/infirma caracterizarea.

Fiecare echipa colecteaza punctele pentru
caracterizarile corect retinute, insumand daca exista
mai multe grupe adverse. Castiga echipa care aduna
punctajul cel mai mare. Timp alocat/grupa - 7 min.
Tensiunea jocului poate fi crescuta daca desemnarea
echipelor ce vor concura va fi efectuata dupa
prezentarea individuala a profilului financiar al fiecarui
elev!



Fisa profil
financiar

Nume Prenume

*Fisele pot deveni mai complexe

prin introducerea de noi informatii,
spre exemplu: materiile preferate,
animalele de companie pe care le au,
carti preferate, modalitati de petrecere
a timpului liber, muzica ascultata,
pasiuni, filme urmarite, profesia dorita,
mancarea preferata etc

The table show projected cash flow.

Tmi place sa cumpar

Tmi place sa economisesc (cum)

Particip la cumparaturile casei (la ce anume)

Particip la treburile gospodaresti
(la ce anume)

Fac planuri financiare (ce fel)

Tmi place sa cheltuiesc

Pe ce cheltuiesc

Tmi place s ma aventurez

Practic sporturi extreme (care)

JOCUL
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Timpul alocat:
1 ora si 30 minute.

Varsta participantilor:
8-18 ani.

* Mentiune: este important ca
participantii sa poata face calcule cu sute
si mii. Totodata, elevii trebuie sa inteleaga
care sunt grupele de cheltuieli care au o
frecventa lunara (intrd in categoria nevoi)
si care sunt cele ce pot fi ocazionale (intra
in categoria dorinte).

Marimea maxima a grupului:
30 persoane.

Dificultate: mare.

Profil joc:

educatie financiara,
educatie economica,
educatie sociala.




Obiectiv:

constientizarea diferentelor dintre nevoi si dorinte si invatarea celor

mai eficiente metode de administrare a banilor personali (buget);

experimentarea faptului ca noi suntem in cea mai mare parte responsabili

pentru situatia financiara proprie.

Competente:

la finalul jocului participantii vor putea argumenta necesitatea implicarii

eficiente in administrarea bugetului personal, fixa obiective rationale

legate de nevoi, identifica nevoile primare sau elementele unui buget

personal.

Rezultate anticipate: -

jocul evidentiaza importanta atentiei in activitatile propuse si

delimitarea de efectul de grup, urmarirea scopului propriu si a

impactului in timp a alegerilor financiare.

« jocul dezvolta capacitatea de constientizare a importantei atentiei

fata de detaliu.

modalitatea de gestionare a unui buget in functie de venituri astfel incat

acestea sa depaseasca cheltuielile.

sticker-e cu stele (pentru evidenta punctaj).

«  tabla cu marker sau flip-chart.

« fise de cheltuieli (in functie de numarul de participanti + 10 rezerva).

Evaluare:

Necesar logistica: :
« .pptjoc (videoproiector).
« laptop.

Descriere joc:

Participantilor li se prezinta diferenta dintre nevoi

si dorinte, piramida nevoilor, diferenta dintre
economisire si investire, tipuri de venituri, ce este
consumul, ce este un buget. Li se impart fise care
prevad venitul si posibilele costuri lunare pe care ei

le pot efectua in conditiile in care se intretin singuri.
Practic, cazurile cu care se vor confrunta participantii
pot fi variate: cresterea/scaderea salariului,
imbolnavirea (spitalizare, tratament in sistem privat
etc.), imprumutul (bancd/parinti), depozitul bancar,
achizitia unei masini (asigurare, anvelope iarna/vara,
benzina, service etc.), schimbarea casei, vacanta etc.
Cazurile sunt evidentiate pe parcursul mai multor luni.
Sunt prezentate pe rand diferite situatii ipotetice ce pot
afecta bugetul. De exemplu: vor fi obligati sa plece in
calatorie in luna a 5-a dar asigurarea de calatorie este
facultativa. Dupa ce completeaza cheltuielile pentru
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luna a 5-a se va mentiona faptul ca in timpul calatoriei
s-au accidentat si au avut nevoie de ingrijiri medicale
(cheltuieli de 1.000 lei). Cei care au avut asigurare

nu vor avea cheltuieli suplimentare, iar ceilalti, fara
asigurare, vor depasi venitul lunar. Participantii trebuie
sa efectueze o serie de calcule tinand cont de venitul
lunar primit si de nevoile pe care le au. Pe parcursul
jocului se insista asupra termenilor care definesc
nevoia versus dorinta.

Se acorda cate 1 punct fiecarui participant care are
lunar un buget care nu genereaza datorii, respectiv
2 puncte daca in bugetul sau lunar are incluse
economii (niciun punct pentru cei care au datorii
sau al cdror rezultat bugetar este apropiat de 0). Se
insumeaza punctele lunare. Castiga persoana cu
cele mai multe puncte.

FISA DE JOC

Luna

Luna

Luna

Luna

Luna

Luna

Luna

Luna

Luna

Luna

Venit lunar (salariu/ bursa)

Venit lunar (+ economii/ datorii)
Linia 1 +/ Linia 4 (luna precedentd)

3. CHELTUIELI

Chirie

Asigurarea locuintei

Tntre‘;inere: ap4, gaz, caldura

Igiena personala

Curatenia casei

Hrana de baza

Imbriciminte de bazi

Inciltiminte de bazi

Medicamente

Carti

Spectacole, concerte

Papetarie

Alimentatie complexa

Distractie

Transport urban

Aparatura electronica

Aparatura electrocasnica

Lenjerie, vesela etc.

Cadouri

Animale de companie

Personal pentru curdtenie

Bijuterii

Imbraciaminte si inciltaminte de lux

Hrana animale de companie

Sucuri, bauturi

Sport

Calatorii

Asigurare de calatorie

TOTAL cheltuieli (TC)

+ economii lunare / - datorii lunare
(Linia 1 - TC sau Linia 2 - TC)
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MAGAZINUL DE
INGHETATA

JOCUL

04

Timpul alocat:
2 ora.

Varsta participantilor:
7-18 ani.

Marimea maxima a grupului:
30 persoane.

Dificultate: mare.

Profil joc:

educatie financiara,
educatie sociala,
educatie economica.
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ObiECtiV' familiarizarea cu anumite procese economice prin explorarea procesului
L]

presupus de producere a inghetatei si experimentarea, prin metodologia

jocului de rol, diferitelor procese necesare productiei si comercializarii

inghetatei.

Compete nte: dezvoltarea abilitatilor de lucru in echipa, cooperare si dezbatere.

Rezultate anticipate. recunoasterea tuturor etapelor necesare pentru productia inghetatei,
recunoasterea relatiei intre toate procesele de productie implicate,

recunoasterea riscurilor aferente fiecarui proces de productie si, implicit,

al fiecarui actor economic implicat in acest proces.

Evaluare- realizata de catre trainer prin evaluarea rezultatului.

Necesar logisticé: « fise de tip hand-out cu descrierea personajului (rolului).
« fise laminate cu imagini ce corespund fiecarui rol in parte.

« .ppt(videoproiector) si laptop.

o pixuri, coli A4.

«  sticker-e cu stele (pentru evidenta punctaj).

«  tabld cu marker sau flip-chart.

Descriere joc:

Participantii se impart in grupe de 5 persoane. Fiecare
grupa primeste 5 fise cu roluri descriptive, fiecare
participant primind propria sa fisa descriptiva, mai
exact: proprietar magazin inghetata, cofetar, furnizor
lapte, comerciant/vanzator si cumparator/client. In
cadrul grupei, fiecare participant trage la sorti cate un
rol descriptiv.

Fiecare participant isi intra in rol, obiectivul fiind
acela de a-siimagina care ar putea fi posibilele riscuri
financiare asociate fiecarei activitati asociate fiecarui
rol (de exemplu, proprietarul care inchiriaza magazinul
risca sa nu poata plati mereu chiria la timp etc.).
Grupa intocmeste o lista cu riscurile financiare asociate
fiecarui rol. Se aranjeaza in ordine cronologica fisele
laminate cu imagini pentru a determina ordinea
procesului de productie al inghetatei. Similar, riscurile
identificate se aranjeaza in aceeasi ordine a fluxului de
productie. Se prezinta riscurile identificate, trainerul

si celelalte grupe validand corectitudinea riscului
identificat si ordinea sa pe axa cronologica a productiei.
Castiga echipa care a identificat cele mai multe riscuri.
Totodata, pentru diversificarea jocului putem

pune participantii la joc sa caute, pe langa riscuri,
oportunitati de dezvoltare a afacerii /a vanzarilorin
functie de fiecare persona;.

Nu trebuie sa vedem doar riscurile din viata noastra,

ci si cum ne putem dezvolta si care sunt beneficiile
aduse noua prin dezvoltarea afacerii unui partener. De
exemplu, cofetareasa isi diversifica paleta de produse,
deci consuma mai mult lapte. Astfel, da posibilitatea
laptarului sa cumpere un teren si mai multe vaci.
Cofetareseiii va creste profitul, putand astfel sa-si
diversifice productia, dand posibilitatea vanzatorului
sa isi diversifice produsele, creste numarul de clienti

Si sa se poata asocia cu fratele sau pentru a-si mari
punctele de vanzare. Exemplele pot continua.

13



Fise descriptive

PROPRIETAR MAGAZIN

Eu sunt Mihai. Am 40 de ani si sunt
casatorit, fara copii (inca).

Sunt proprietarul unei afaceri cu
inghetata situat langa o scoala.

Am deschis magazinulintr-o cladire
inchiriata, pentru care platesc chirie
in fiecare luna.

Doresc sa imi cresc afacerea cu 20%
in urmatorii 2 ani.

Imi place sa calatoresc.

COFETAR

Eu sunt Ana. Am 35 de ani si o familie
cu 2 copiide 3si5 ani.

Sunt specialist cofetar si cel mai
mult imi place sa pregatesc diferite
sortimente de inghetata: sorbet,
inghetata cremoasa, torturi de
inghetata.

Am participat de curand laun

curs de specialitate la Paris unde
am invatat foarte multe din arta
cofetariei franceze si, mai ales, din
prepararea produselor de patiserie.

Imi place sa citesc si sa vad filme noi.

14

FURNIZOR LAPTE

Eu sunt George. Sunt fermier si am o mica
fermd cu 20 de vaci de lapte, situata langa
oras. In fiecare dimineata vin cu masina
si livrez lapte proaspat la Magazinul de
inghetata.

Am 55 de ani, 1 copil si 3 nepoti, care vara
isi petrec vacanta sa ferma si ma ajuta cu
cresterea vacilor.

Tmi doresc sa dezvolt ferma si mi-as

dori sa pot avea mai mult teren cu iarba
proaspata.

In vecinatate sunt mai multe terenuri cu
pasuni ce pot fi concesionate.

Comerciant (vanzator)

Eu sunt Dan. Am 25 de ani si sunt
vanzator. Nu am o familie, dar vreau

s ma casatoresc cu prietena mea. in
prezent sunt si student la facultate si
muncesc pentru a avea bani sa imi termin
studiile. Vreau sa devin economist.
Daca as avea mai mult timp, as reusi sa
imi diversific produsele vandute. Multi
clienti ma intreaba si de alte produse de
cofetdrie. Fratele meu a terminat acum
liceul.




Cumparator (client)

Eu sunt Lili. Am 10 ani si IUBESC
inghetata. Imi place foarte mult si
mousse-ul de ciocolata. Invat la scoala de
langa Magazinul de inghetata. Am multi

g b

%

@i

prieteni carora le plac prajiturile.

Centralizator riscuri

Personaj Risc identificat Ordinea cronologica

Oportunitati identificate

Personaj Oportunitati identificate
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JOCUL

Timpul alocat:
2 ore.

Varsta participantilor:
7-24 ani.

Marimea maxima a grupului:
30 persoane.

Dificultate: mare.

Profil joc:
educatie financiara,
educatie fizica.

17



Obiectiv: intelegerea riscului, munca in echipa si dobandirea increderii in colegii de
echipa.
Com petente: identificarea corecta a riscului si a caracterului imprevizibil al acestui;

formarea de comportamente preventive, precaute.

Rezultate anticipate: recunoasterea caracterului impredictibil al riscului; formarea de abilitati

motorii; cresterea nivelului de incredere in echipa.

Evaluare: in baza rezultatelor din joc si a incadrarii in timp.

Necesar logisticé: «  pahare de plastic, cutii de carton goale si decorate, sfoara.

+  cronometru.
« legatura ochi.

«  tabla cu marker sau flip-chart pentru evidenta rezultate.

Descriere joc:

Aceasta actiune se poate desfdasura atat in sala, cat
siin aer liber. Suprafata de desfasurare trebuie sa fie
plana, fapt pentru care, in cazul desfasurarii actiunii
in interior, se indeparteaza din sala obiectele de
mobilier.

Se impart participantii in echipe de 5-6 persoane.
Intr-o varianta extinsa de joc vor participa toti
membrii echipei la ,,stafeta”, iar intr-o varianta mai
scurta fiecare echipa isi va alege 2 reprezentanti.
Fiecare concurent va fi legat la ochi.

Dupad legarea la ochi, se ,monteaza” capcane sub
forma unor pahare de plastic si cutii de carton

goale pe un traseu stabilit. Traseul va fi parcurs prin
ghidarea sa de catre coechipieri.

Jucatorul va parcurge traseul intr-un timp prestabilit
(3 minute) cu ajutorul colegilor de echipa care-l vor
ghida prin intermediul unor instructiuni verbale.
Fiecare participant va avea alocate initial 10

puncte. Din acest punctaj vor fi scazute punctele

penalizatoare sau vor fi adaugate punctele
castigate, respectiv vor primi cate 3 puncte in cazul
in care s-a incheiat traseul fara nicio penalitate (sa
calce pe un pahar sau sa depaseasca timpul).

La fiecare capcana atinsa sau la expirarea timpului
limita de parcurgere a traseului se vor aplica
penalitati (1 punct/pahar sau cutie, 2 puncte/1 min.
depasire timp stabilit). La final, vor fi cumulate
punctele inregistrate de fiecare participant din
echipa rezultand astfel punctajul final pe echipa.
Echipa cu cel mai mare numar de puncte va fi cea
castigatoare. Punctele pierdute se noteaza la scorul
echipei.

Fiecare echipa joaca in mod succesiv. Timpul

mediu in varianta extinsa (30 participanti) este de
aproximativ 120 minute (timp ce include si aranjarea
capcanelor), iar in varianta scurta (12 participanti)
este de aproximativ 60 minute. La final se explica
riscul si caracterul imprevizibil al acestuia.

*0 varianta, in care strategia nu are aceeasi pondere, este cea cand folosim o folie de protectie cu bule.

Aceasta se aseaza pe zona de desfasurare a jocului (folia se gaseste de obicei la un magazin cu materiale de

constructie), iar jucatorii desculti vor merge pe ,,poteca” incercand sa evite spargerea bulelor. Pentru a creste

intensitatea jocului, participantii la joc pot avea in mana o lingura cu un ou nefiert pe care trebuie, la final, sa-|

aseze in cofrag (sa evite riscul spargerii). Este eliminata echipa care sparge oul si, totodata, fiecare echipa este

depunctata functie de numarul de bule sparte.
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JOCUL

Timpul alocat:

1 ora si 30 minute.

*Se poate extinde daca
numarul de cartonase este
suplimentat.

Varsta participantilor:
7-24 ani.

Marimea maxima a grupului:
o echipa de 6 persoane.

Dificultate: mare.

Profil joc:
educatie financiara,
educatie sociala.
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. . R . S . .
Obiectiv: constientizarea si intelegerea riscurilor financiare non-bancare si a

notiunii de hazard; incurajarea creativitatii prin gdsirea solutiilor la situatii

neobisnuite.

. dezvoltarea creativitatii si imaginatiei; identificarea de solutii rapide la
Competente: ezvor i 5t imaginat Hirap
situatii neasteptate.

Rezultate anticipate. exersarea creativitatii siimaginatiei, cresterea motivarii pentru
cunoastere, dezvoltarea abilitatii de prioritizare a riscurilor, intelegerea

notiunii de hazard.

Evaluare: obtinerea de rezultate apropiate comportamentului si interpretarii
colective.
Necesar logisticé: « 1harta/matrice riscuri format A3 pentru fiecare echipa.

« 1setdecartonase (6 riscuri) pentru fiecare echipa.

« 1fisa evaluare/membru echipa (vot secret).

« 1zar/echipa.

«  tabla cu marker sau flip-chart.

«  sticker-e cu stele (pentru evidenta punctaj).

Descriere joc:

Se impart participantii in echipe de 6 persoane.
Fiecare echipa primeste o harta a riscurilor si 1 set
de cartonase (6 buc.). In fiecare echipa se da cu zarul
si fiecare jucator alege un cartonas si pozitioneaza
riscul pe harta dupa cum considera. Ceilalti jucatori
vor da un vot secret - 1 punct daca considera
pozitionarea corectd, 0 daca considera pozitionarea
incorecta. Din cadrul echipei castiga participantul
cu cele mai multe puncte adunate.

La final se va purta o discutie comuna prin care

se vor pozitiona corect riscurile in functie de
majoritatea pozitionarilor echipelor. Echipa care
insumeaza cele mai multe raspunsuri apropiate de
aceastd varianta va castiga.

Jocul poate fi efectuat atat in grup, cat si individual
(castiga participantul cu cele mai multe pozitionari
corecte).

*Riscurile care se regasesc pe cartonase sunt cele prezentate in cadrul orelor de educatie financiara. De

asemenea, aceste cartonase pot fi completate, la inceputul jocului, impreuna cu elevii (fiecare sa identifice

cate un risc din viata personala si sa il plaseze pe hartad), astfel incat acestea sa fie potrivite varstei lor (de

exemplu, furtul bicicletei, defectarea telefonului mobil, pierderea banilor de distractie/film etc.) si introduse

altele (cresterea dificultatii) pe masura ce sunt predate noi notiuni din domeniu.
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Matricea riscurilor

>100.000 lei

10,000 lei

1,000 lei

100 lei

Oportunitati identificate

\ Impact

>10 ani

in fiecare an

p Frecventa

O data la 3-6 luni Lunar

Nr. Numarul/numele riscului DA - Daca sunteti de acord cu NU - Daca nu sunteti de
: Nume COIGg(é) . i . A acord cu modul de plasare a
crt. extras de coleg(a) modul de plasare a riscului . )
riscului
1.
2.
3.
4.
5.
6.
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Cartonas scenarii

Scenariu: Casa in care
locuiesti (in valoare de
100.000 lei) este complet
distrusa de un cutremur

Scenariu: Casain care
locuiesti (in valoare de
100.000 lei) este distrusa
in proportie de 70% de o
explozie la instalatia de
gaze

a vecinului

Scenariu: Casain care
locuiesti (in valoare de
100.000 lei) este distrusa
in proportie de 70% de o
furtuna
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Scenariu: Casa in care
locuiesti (in valoare de
100.000 lei) este distrusa
in proportie de 20% de o
inundatie

Scenariu: Din casa iti este
furata tableta in valoare de
2.000 de lei si bijuterii in
valoare de 5.000 de lei

Scenariu: Un accident auto

produce o dauna, reparatia

fiind evaluata la 15.000 de
lei

Scenariu: Casain care
locuiesti (in valoare de
100.000 lei) este distrusa
in proportie de 50% de un
incendiu

Scenariu: In vacanta din
strdinatate iti este furat
autoturismul personal (in
valoare de 50.000 de lei)

Scenariu: Geamurile
casei in care locuiesti
sunt distruse de grindina.
Reparatia este
estimata la 1.500 de lei

Scenariu: Acoperisul
caseiin care locuiesti este
avariat in urma unui viscol.

Reparatia
este estimata la 5.000 de lei

Scenariu: Va imbolnaviti
si trebuie sa urmati un
tratament medical
costisitor
in strainatate. Costul
tratamentului este de
50.000
de lei

Scenariu: Un hacker va fura
datele de pe cardul de
credit
si face cheltuieli
neautorizate
de 20.000 de lei

Scenariu: O conducta din
apartamentul in care locuiti
se sparge. Apa se infiltreaza
si produce daune vecinului

de la etajul inferior in
valoare de 3.000 de lei

Scenariu: Persoana care
aduce principalele venituri
in familie decedeaza
in urma unui accident.
Venitul familiei prin care se
acopereau toate
cheltuielile si economiile
pentru studii pentru copii
erau estimate la 100.000 de
lei pentru urmatorii 5 ani

Scenariu: In urma unei
crize financiare, leul se
devalorizeaza crescand
cheltuielile familiei cu 4.000
delei/an

Scenariu: Apartamentul in
care locuiti este vandalizat.
Sunt distruse bunuriin
valoare 3.000 de lei

Scenariu: Va pierdeti
locul de munca datorita
falimentului companiei

unde lucrati. Veniturile de
care aveti nevoie panava
gasiti un alt loc de munca
sunt estimate la 15.000 lei

Scenariu: Cresterea inflatiei
cu 5% face ca produsele de
baza sa coste cu 1.000 de
lei in plus anual (pe spatele
cartonasului)
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2. DECESUL PRINCIPALEI
PERSOANE CARE ADUCE
VENITURI IN CASA

1.CUTREMUR 2.INUNDATIE 1. FURTUNA 2.ACCIDENT AUTO 1. IMBOLNAVIRE

i 3. SCADEREA VENITURILOR
DATORITA PIERDERII LOCULUI DE

LUNCA

3.INCENDIU 4.EXPLOZIE 4.VISCOL 4. ATAC CIBERNETIC

5. FURT DIN CASA 6. FURT AUTOTURISM 5. DAUNE PRODUSE TERTILOR 6. VANDALISM 5. DEVALIZAREA LEULUI 6. CRESTEREA INFLATIEI
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PENSIA
LEGO

JOCUL

0r

Timpul alocat:
aproximativ 10-20 minute
pentru a realiza constructia.

Varsta participantilor:
7-14 ani.

Marimea maxima a grupului:
30 persoane.

Dificultate: scazuta.

Profil joc:
educatie financiara

26

Obiectiv:

Competente:

Rezultate anticipate:

Evaluare:

Necesar logistica:

Descriere joc:

Se impart participantii in grupe de
5-6 persoane. Se impart placutele
(baza pentru constructii) si piesele
grupelor participante. Fiecare
grupa este invitata sa puna piesele
Lego astfel incat sa se formeze o
constructie a peretiilor unei case
(patrat/dreptunghi). Participantii
sunt ghidati in constructie astfel
incat sa obtind o casa (sa nu se
darame, sa nu se puna piese care

sa blocheze constructia ulterioara). Ir
Exercitiul Lego este insotit de
explicatii, concepte ce privesc
sistemul de pensii.

familiarizarea si invatarea notiunilor elementare aferente sistemului de
pensii private (Pilon Il si Pilon Il1).

cunoasterea componentelor salariului brut, identificarea mecanismului
de functionare a sistemului de pensii (stat vs. privat); formarea deprinderii
legate de planificarea financiara pe termen lung.

recunoasterea unor termeni economici si financiari; intelegerea
modalitatii de functionare a venitului de inlocuire (pensie).

prin dialog, modalitatea de intelegere la exemplificarea prin
joc-constructie cu piese LEGO.

«  pptsivideo (proiector si laptop), tabla si marker sau flip-chart.
«  seturi LEGO cu placa sustinere (functie de numarul de grupe de
participanti).




OCUPATIILE
CARE IMI PLAC

JOCUL

08

Timpul alocat:
1ora.

Varsta participantilor:
7-14 ani.

Mdrimea maxima a grupului:
30 persoane.

Dificultate: scazuta.

Profil joc:
educatie financiara,
educatie sociala.
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obiectiv. familiarizarea si invatarea notiunilor elementare aferente pietei financiare
si bugetului.
Competente: cunoasterea componentelor bugetului (venituri si cheltuieli), a salariului,

identificarea unor aspecte financiare ce intervin in viata profesionala;
formarea deprinderii legate de planificarea financiara pe termen lung.

Rezultate antICIpate: recunoasterea unor termeni economici si financiari.

Evaluare: prin dialog, modalitatea de intelegere la exemplificarea prin joc.

Necesar IOgiStiCé: «  tabla si marker sau flip-chart.

« foi A4, creioane.

Descriere joc:

Participantii se vor desena pe o foaie. Apoi vor explica
in grup (individual) sau pe pereche (partenerului), in
functie de numarul total al celor ce participa, desenul
facut, povestindu-i de ce i place sa faca aceasta
activitate si care sunt asteptarile financiare (venituri)
si implicatiile financiare (costuri) ale meseriei alese.
In continuare, grupul sau perechea va discuta despre
diversitatea implicatiilor financiare ale meseriei alese,
diferentele dintre ocupatiile alese de participanti, ce
au aflat nou despre meserie sau despre sine si despre
ceilalti etc. Exercitiul este insotit de explicatii, concepte
ce privesc piata financiara.
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PATRU
COLTURI

JOCUL

09

Timpul alocat:
1ora.

Varsta participantilor:
7-14 ani.

Marimea maxima a grupului:
30 persoane.

Dificultate: scazuta.

Profil joc:
educatie
economico-financiara

30

Obiectiv: familiarizarea si invatarea notiunilor aferente nevoilor si dorintelor

cunoasterea comportamentelor in functie de nevoi si dorinte,
Competente: cunoas P relorin functie de nevol si dorint
identificarea unor aspecte financiare ce intervin in viata.

Rezultate anticipate. recunoasterea unor termeni economici si financiari.

Evaluare: prin dialog, modalitatea de intelegere la exemplificarea prin joc.

Necesar logisticéz «  tablasiscotch.

« foi A4, creioane.

Descriere joc:

Fiecarui participant i se repartizeaza o foaie si
creioane si li se adreseaza cerinta de a scrie sau
desena in 10 minute: in coltul din dreapta sus -

un obiect cumparat din placere in ultima luna;

in coltul din dreapta jos - un hobby; in coltul din
stanga sus - obiectul de care au avut nevoie si l-au
folosit cel mai mult in ultima lund; in coltul din
stanga jos - ceea ce obisnuiesc sa faca sambata
seara (o activitate). Fisele se colecteaza si se
amesteca, apoi sunt repartizate din nou. Fiecare
participant cauta autorul foii, iar daca are nevoie
pentru aceasta identificare poate adresa maxim
3intrebari legate de desenele din foaie (dar fara

a arata foaia). Cand gaseste autorul foii, scrie
prenumele acestuia si al sau pe foaie si o lipeste
intr-un loc vizibil. La final se vor explica definitiile si
diferentele pentru nevoi si dorinte.
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VA

COPACUL
VIETII

JOCUL

10

Timpul alocat:
1ora.

Varsta participantilor:
7-14 ani.

Marimea maxima a grupului:
30 persoane.

Dificultate: scazuta.

Profil joc:
educatie sociala si educatie
economico-financiara.
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Obiectiv: familiarizarea si invatarea notiunilor aferente nevoilor si dorintelor

Competente' cunoasterea comportamentelor in functie de nevoi si dorinte,
’ identificarea unor aspecte financiare ce intervin in viata.

Rezultate anticipate. recunoasterea unor termeni economici si financiari.

Evaluare: prin dialog, modalitatea de intelegere la exemplificarea prin joc.

Necesar logisticé: «  tabla siscotch.

« foi A4, creioane.

Descriere joc:

Fiecarui participant i se repartizeaza o foaie si
creioane si li se adreseaza cerinta de a desena in

10 minute un copac ,al vietii” care va reprezenta:
radacinile - familia din care provine fiecare; tulpina
- viata actuala a fiecaruia; frunzele/coroana de
frunze - viata adulta pe care si-o doresc; mugurii/
florile - sperantele de viitor. in dreptul fiecarui
element vor trece care cred ei ca sunt cheltuielile
financiare aferente respectivei situatii (de exemplu,
ce cheltuieli crede fiecare ca a avut familia sa
pentru a avea un copil, ce cheltuieli crede fiecare
ca exista pentru cresterea sa, ce cheltuieli vede
fiecare cd va avea in viata de adult, ce cheltuieli
crede ca va avea fiecare pentru indeplinirea unor
dorinte din viitor). Foile se vor afisa la final (lipite

la loc vizibil) si se va purta o discutie referitoare

la semnificatia cheltuielilor legate de varsta,

a veniturilor, diferente intre nevoi si dorinte,
importanta planificarii financiare pe termen lung.
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SUNT RESPONSABIL,
AU DECIZII

JOCUL

11

Timpul alocat:
30-45 minute.

Varsta participantilor:
10-18 ani.

Marimea maxima a grupului:
30 persoane.

Dificultate: medie.

Profil joc:
educatie financiara,
educatie economica.
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Obiectiv:

intelegerea calitatii de actionar, a drepturilor si obligatiilor acestuia

(informare, dividende, mecanism de vot etc.).

Competente:

intelegerea mecanismului votului majoritatii, responsabilitatea calitatii de

actionar, intelegerea mecanismului de finantare prin intermediul bursei.

Rezultate anticipate: intelegerea participarii la adoptarea deciziei si responsabilitatea calitatii

de actionar.

Evaluare: in baza dialogului.
Necesar IOgiStiCé: « tablasi marker sau flip-chart.
Descriere joc:

Trainerul va avea interventii de-a lungul intregii
perioade de desfasurare a jocului explicand ce este
actionarul, cum se alege presedintele, cum se ia o
decizie, ce drepturi are un actionar etc.

Participantii sunt impartiti in 2 grupe mari. Una dintre
grupe este considerata Singura Banca din Romania.
Toti participantii grupei, in calitatea lor de actionari,
desemneaza o persoanp din grup pentru functia de
presedinte al bancii. Banca se extinde de la un sediu la
mai multe (se extinde chiar in mai multe orase). Decizia
de extindere este propusa de presedinte si votata de
grup (actionari, vot majoritar in AGA). Alegerea se face
intre reinvestirea profitului, contributii suplimentare
ale actionarilor (majorarea capitalului social) sau
distribuirea de dividende. Jocul trebuie sa decurga
(trainerul va coordona) astfel incat participantii sa
inteleaga ca extinderea (investitie realizata prin
reinvestirea profitului sau majorarea capitalului social
au ca scop profituri viitoare mai mari. Intr-un final,
incasarea de dividende este fructificarea investitiilor
anterioare. Ei nu au de unde sa se imprumute pentru
extindere, pentru ca sunt singura banca din Romania.
Dupa ce s-a obtinut extinderea dorita, intervin
participantii ce au asistat pana la acest moment
(cealalta grupa). Avand in vedere cd au vazut

cum se obtin dividendele doresc si ei sa castige si
astfel hotarasc sa-si infiinteze si ei o banca. Eifsi
desemneaza presedintele si infiinteaza Cea de a doua

banca din Romania, dar doresc sa se extinda, moment
in care se cauta modalitati de realizare, variantele
posibile fiind (pe langa cele anterioare): imprumut

de la singura banca din Romania sau finantarea prin
bursa. Extinderea presupune insa un vot preliminar

al actionarilor pentru aceasta actiune. Odata obtinut
votul, cei doi presedinti isi stabilesc o intalnire in
vederea negocierii unei modalitati de finantare. La
finalizarea intelegerii, presedintii bancilor vor da mana
pentru a finaliza intelegerea.

Pe parcurs, trainerul explica si dezvolta modalitatile in
care o societate isi poate folosi propriile resurse, poate
recurge la un imprumut sau poate cota societatea la
bursa.

Astfel, Singura banca din Romania nu acorda
imprumutul integral, ea se fereste de concurenta.

Cea de a doua banca din Romania mai are de cautat
finantare pentru a se dezvolta (sa completeze pana

la concurenta sumei necesare). Ea se adreseaza

bursei si prezinta proiectul Cea de a doua banca

din Romania astfel incat toate persoanele care

sunt interesate de proiect si au bani disponibili sa
participe la el, cumparand actiuni la Cea de a doua
banca din Romania. Asa se dezvolta si Cea de a doua
banca din Romania. Se face o scurta recapitulare
punctand calitatea de actionar (drepturi si obligatii)

si mecanismul de vot, respectiv bursa ca varianta de
finantare alternativa sistemului bancar.
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BURSA

JOCUL

13

Timpul alocat:
90 minute.

Varsta participantilor:
10-18 ani.

Marimea maxima a grupului:
30 persoane

(in grupe de cate 6 persoane).

Dificultate: mare.

Profil joc:
educatie financiara,
educatie economica.
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Obiectiv: formarea deprinderii de adaptare la situatii diferite, formarea unui
rationament financiar, observarea consecintelor unei investitii (castig/
pierdere).

Competente: crearea unor comportamente bazate pe decizii financiare rationale.

Rezultate anticipate: intelegerea diversificarii ca metoda de administrare a riscului.

Evaluare: prin dialog, modalitatea de intelegere a notiunilor invatate.

Necesar logisticé: « 2 bancnote SuperLei si SpiderLei (100/100), 2 bancnote/participant.
« tabel evidenta investitii (foi broker), 1 foaie/echipa.
« tabla cu marker sau flip-chart.

«  sticker-e cu stele (pentru evidenta punctaj).

Descriere joc:

Se impart participantii in grupe. Fiecare grup/echipa isi
stabileste un ,prospect” pentru o societate ce urmeaza
a fi listata la bursa, notand pe o foaie descrierea
societatii, justificarea listarii la bursa, ideea de afacere,
necesarul de finantare, resursele proprii etc. - timp
alocat 15-20 minute. Fiecare lider de grup va prezenta
in 3 min. prospectul si promoveaza societatea creata in
vederea atragerii investitorilor.

Toti participantii primesc bani SuperLei si SpiderLei

in suma egala. Din fiecare echipa se desemneaza un
broker. Brokerul se prezinta in fata tuturor, pentru a
oferta serviciile si a nota investitiile.

In urma analizarii prospectelor si a ofertei brokerilor,
investitorii iau decizii cu privire la cumpararea de

actiuni. Se acordd un termen limita de aproximativ 15
min. pentru analizarea prospectelor si luarea deciziei
de ainvesti.

Fiecare participant se duce la un broker la masa si isi
spune optiunea de investitii (nu se poate investi in
ideea propriei echipe). Brokerii noteaza si incaseaza
banii. Castiga echipa al carui broker aduna cei mai
multi bani. Fiecare broker se duce la liderul de grup

al fiecarui grup (cei care au prezentat prospectul) si

ii comunica suma colectata. Acestia noteaza suma
colectata pe flip-chart. Castiga 6 puncte echipa care
are societatea in care s-a investit cel mai mult. La final
fiecare participant va spune de ce a ales sd investeasca
intr-o anumita societate.
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Tabel investitii - ordine de cumparare

>

Prenume Afacerea A Afacerea B Afacerea C Afacerea D AfacereaE

g g

*Daca nu exista posibilitatea tiparirii acestor bancnote se pot taia hartiute de aceeasi marime pe care se trece valoarea
100. Fiecare participant va primi 2 astfel de hartiute.
38

FABRICA DE MASINI
S| FABRICA DE PAINE

JOCUL

Timpul alocat:
60 minute.

Varsta participantilor:
7-18 ani.

Marimea maxima a grupului:
30 persoane

(in grupe de céte 6 persoane).

Dificultate: medie.

Profil joc:
educatie financiara,
educatie economica.
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Obiectiv:

formarea deprinderii de adaptare la situatii diferite, formarea unui

rationament financiar, observarea consecintelor unei investitii (castig/

pierdere).

Competente:

crearea unor comportamente bazate pe decizii financiare rationale.

Rezultate anticipate: intelegerea diversificarii ca metodd de administrare a riscului.

Evaluare: in baza dialogului.
Necesar logisticé: «  afise Fabrica de masini si Fabrica de paine.
«  bancnote SuperLei si SpiderLei (100/100), 2 bancnote/participant ca in
jocul anterior;
« tabel evidenta investitii (broker).
«  tabla cu marker sau flip-chart.
Descriere joc:

Se pun la vedere afisele cu Fabrica de masini si Fabrica
de paine. Acestea pot fi inlocuite si cu cutii decorate cu
imaginile respective. Vor fi prezentate 2 afaceri la care
se pot cumpara actiuni - o fabrica de masini (afacerea
A - participantii sa propund o marca de masina) si o
fabrica de paine (afacerea B) sau pot fi alese si alte
fabrici, spre exemplu fabrica de confectii / fabrica de
aparate de aer conditionat.

Fiecare participant va primi 1 bancnota de 100
SuperLei si 1 bancnota de 100 SpiderLei.

Se alege o persoana care va indeplini rolul unui
intermediar si acesteia i se da tabelul de evidenta
broker (se explica rolul brokerului) in care va completa
investitiile fiecarui participant (optiunea de a da bani
- acumpara actiuni - pentru afacerea A sau pentru
afacerea B sau optiunea de a investi doar o parte sau
deloc). Explicam rolul intermediarului (organizeaza
aceasta investitie si pastreaza ordinea). Intermediarul
are sarcina de a scrie pe tabel optiunea exprimata de
fiecare participant cu privire la investitii (ordinul de
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tranzactionare/ cumparare).

Este intrebat scurt fiecare participant de ce alege (de
ce avrut asa) sa investeascd in A/in B sau in ambele.
Se explica faptul ca nu exista un raspuns bun sau
gresit.

Se va crea si explica o situatie ipotetica: ambele
afaceri merg bine, iar participantii trebuie sa opteze
carei afaceriii dau bani (in care investesc, cumparand

actiuni) - afacerea A, afacerea B sau la ambele afaceri.

La final, dupa ce toti au optat si au explicat de ce au
optat, brokerul (intermediarul) prezinta centralizarea
situatiei (cati pentru A, cati pentru B, casi pentru
ambele, cati pentru niciuna).

Dupa ce s-a finalizat investitia (toti participantii au

ales A/B), trainerul prezinta situatii ipotetice ce vor

influenta evolutia economica a societatilor:

o Cazul 1: Vine razboiul. Oare oamenii vor mai
cumpara masini? Dar paine? Ce fabrica va
produce mai mult si va face mai multi bani?
Deci care investitie a fost mai buna?

Tn aceasta situatie, nu mai sunt cumparate masini, deci
pretul actiunilor de la afacerea A scade, deoarece nu
mai vand masini. In acelasi timp, la afacerea B exista
cereri de productie mai mari, iar valoarea actiunilor
creste.

e Cazul 2: Dar fabrica de masini isi adapteaza
linia de productie si incepe sa fabrice tunuri. Ce
se intampla cu fabrica, va scoate profituri?

Tn ambele situatii, ce se intdmpla cu cei care au ales s3

investeasca siin Asiin B? Cei care au investit in ambele

afaceri au realizat o diversificare de portofoliu (metoda
de protectie fata de risc), chiar daca castiga mai putin,
cel putin nu pierd banii.

In urma acestor situatii, actionarii pot lua decizia de

avinde sau de a mai cumpara actiuni la societati (se

explica piata bursiera secundara).

Se explica participantilor diferenta intre investitorul pe termen
lung, care are asteptari de la societate in sensul primirii de
dividende (acesta este profitul asteptat) siinvestitorul pe
termen scurt, care va vinde la un pret mai mare decat cel cu
care a cumparat actiuni, pentru a face profit.

Se explica, de asemenea, caracterul imprevizbil al
evolutiei unei actiuni (ca pret, ca situatie societate
emitenta etc.) si faptul ca un actionar/investitor treuie
sa fie atent mereu si sa se informeze, astfel incat sa ia
decizii rationale si la timp. Se explica diversificarea, ca
metoda de protetie impotriva riscului, dar si optiunea
celor ce au ales sa nu investeasca in niciuna dintre
variante ca fiind economisirea sub forma casnica (a
pune banii la saltea) care nu aduce niciun profit dar
care poate suferi devalorizarea aferenta in timp.

Prenume Fabrica de paine

Fabrica de masini

CENTRALIZATOR

Fabrica de paine

Fabrica de masini

Ambele

Niciuna
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CASCADA
CUVINTELOR

JOCUL

15

Timpul alocat:
15 minute/grupa si 10 minute/
prezentare grupa.

Varsta participantilor:
7-18 ani.

Marimea maxima a grupului:
30 persoane

Dificultate:medie.
Profil joc:
educatie financiara,

educatie economica
(exercitiu recapitulativ).
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ObiGCtiV' fixarea informatiilor dobandite in urma prezentarilor ce au avut ca tema

educatia financiara.

Competente: dobandirea capacitatii de sinteza si a celei de argumentare a unei decizii.

Rezultate anticipate. transpunerea unei evaluari personale intr-o activitate de grup, formarea
de concluzii si auto-evaluarea.

Evaluare: realizata de trainer prin evaluarea rezultatului.

Necesar logistica: - foiformatA3.

+  flip-chart si marker pentru evidenta rezultate.

« creioane colorate, carioci.

«  sticker-e cu stele (pentru evidentierea punctajului).

Descriere joc:

Participantii se impart in grupe de 5-6 persoane.
Fiecare grupa primeste o foaie de hartie format A3.
Pe aceasta, liderul fiecarei grupe scrie un cuvant de
inceput (retinut din materialele prezentate), iar restul
co-echipierilor completeaza pe rand cu un cuvant
pentru a alcatuiin final o fraza ce are legatura cu
informatiile prezentate in cadrul lectiilor furnizate.

Este importanta alcatuirea unui text care sa rezume
notiunile invatate. Fiecare participant isi poate alege
o culoare (creion/carioca) si poate efectua si un

desen care sa reflecte informatiile furnizate de el.
Este permisa si varianta in care fiecare co-echipier
construieste o fraza, rezultand astfel in final un text.
Membrii grupului vor prezenta textul astfel obtinut

si vor povesti ce li s-a parut cel mai interesant din
perioada de sustinere a orelor de educatie financiara,
informatii pe care le considera ca ar fi bine sa le stie
si prietenii lor care nu sunt alaturi de ei. Departajarea
intre grupe va fi efectuata de trainer in functie de
informatiile redate, urmarindu-se ca acestea sa fie cat
mai complete.
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ADEVARAT
SAU FALS

JOCUL

16

Timpul alocat:
1 ora si 30 minute.

Varsta participantilor:
peste 7 ani.

Mdrimea maxima a grupului:
30 persoane

Dificultate: mare.

*Mentiune: Dificultatea poate fi crescuta
prin agrenarea echipelor in constructia

unor intrebari pe care sa le adreseze apoi
echipei adverse. Astfel, vor parcurge din nou
informatiile prezentate.

Profil joc:

educatie financiara,
educatie economica

(exercitiu recapitulativ).
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Obiectiv:

Competente:

Rezultate anticipate:

Evaluare:

Necesar logistica:

Descriere joc:

fixarea informatiilor dobandite in ziua anterioard sau de-a lungul mai

multor zile.

dobandirea capacitatii de sinteza si a celei de argumentare a unei decizii.

identificarea corecta a notiunilor invatate.

realizata de trainer prin evaluarea rezultatului.

« 30deenunturi.

« 30 sticker-e cu stele (pentru evidenta rezultate).

« martor (varianta raspunsuri corecte), tabla cu marker sau flip-chart.

Se pregatesc enunturi (in functie de numarul de participanti, spre exemplu

- pentru 30 participanti, 30 de enunturi) reprezentand cele mai relevante

informatii furnizate de-a lungul prezentarilor si se supun votului ,,adevarat/

fals”. Continutul intrebarilor poate fi din orice domeniu. Se impart

participantii in grupe de 5-6 persoane.

Raspunsurile ,adevarat/fals” vor fi prezentate

de catre liderii grupelor dupa o consultare

rapida cu co-echipierii lor. Raspunsurile

vor fi fundamentate de catre participanti ‘

astfel incat toti sa inteleagd de ce au
raspuns corect/gresit. Pentru fiecare

raspuns corect se atribuie cate 1 punct
(sticker) echipei. Castigd echipa cu cele

mai multe puncte.

oL

N
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GHICESTE CONCEPTE
DIN PIETELE
FINANCIARE

JOCUL

Timpul alocat:
1ora.

Varsta participantilor:
10-18 ani.

Mdrimea maxima a grupului:
30 persoane

Dificultate: mare.

Profil joc:
educatie financiara
(exercitiu recapitulativ).
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Obiectiv: fixarea informatiilor dobandite in ziua anterioard sau de-a lungul mai
multor zile.

Competente: dobandirea capacitatii de sinteza si a celei de argumentare a unei decizii.

Rezultate anticipate: identificarea corecta a notiunilor invatate.

Evaluare: rrealizata de trainer prin evaluarea rezultatului; observarea directa a
constructiei mintale anticipative.

Necesar logisticé: « enunturi cu grade diferite de dificultate.

+  tabla cu marker sau flip-chart pentru evidenta rezultate.
«  sticker-e cu stele (pentru evidenta rezultate).

Descriere joc:

Jocul poate fi efectuat la finalul fiecarei lectii sau la finalul sustinerii unei/unor prezentari legate de piata
financiar ne-bancara. Participantii sunt incurajati sa descopere in mod treptat enunturi prin ghicirea literelor ce
le alcatuiesc.

Literele sunt inlocuite cu semnul ,,-”. Ghicirea unei litere inlocuieste semnul. Daca litera se repeta in propozitie,
aceasta va fi completata in toate spatiile corespunzatoare.

Jocul este asemanator celui clasic Spanzuratoarea.

Exemplu:

Proprietarii cainilor periculosi au obligatia de a incheia o asigurare.

Accidentele ca urmare a practicarii sporturilor extreme nu sunt acoperite de asigurare.
e R e == fecemfice,

Cel care ghiceste o litera primeste 1 punct (1 sticker).

Jocul se poate juca si pe echipe. Echipa se sfatuieste ce litera sa dea (eventual, un lider pronunta litera aleasa de
echipd). Castiga echipa cu cele mai multe puncte.
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CUVANTUL
BUCLUCAS

JOCUL

18

Timpul alocat:
60 minute.

Varsta participantilor:
7-18 ani.

Mdrimea maxima a grupului:
30 persoane

Dificultate: mare.
Profil joc:
educatie financiara,

educatie economica
(exercitiu recapitulativ).
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ObieCtiV° fixarea informatiilor dobandite in ziua anterioara sau de-a lungul mai
multor zile; masurarea nivelului de acumulare cunostinte.

o dezvoltarea memoriei si a atentiei; dobandirea capacitatii de sinteza.
Competente:

Rezultate anticipate: formarea capacitatii de a identifica si defini termeni financiari in conditii
de stres (viteza de reactie).

Evaluare: observarea directa a constructiei mintale anticipative.

Necesar logisticé: «  cronometru; tabla cu marker sau flip-chart pentru evidenta rezultate.
+  sticker-e cu stele (pentru evidenta rezultate).

Descriere joc:

Se impart participantii pe echipe (daca este
intr-o sala de clasa, poate fi pe randuri de
banci). In grupul total de participanti, fiecare
pe rand va spune un cuvant specific pietelor
financiare si explicatia (definitia, ce reprezintd)
acelui cuvant. Se acorda un timp de gandire de
aproximativ 10 secunde/participant. Ordinea
de raspuns este aleatoare, indicata de trainer.
Cuvintele nu se pot repeta. Daca nu se da un
raspuns sau se da un raspuns gresit (cuvant

ce nu are legatura cu piata financiara sau care
se repetad), se marcheaza participantul cu -1
punct (jumatate de stea) pe tablad/flip-chart.
Se trece mai departe la alt participant indicat
de trainer. La final, se reiau persoanele ce nu
au stiut cuvantul. Daca se spune un cuvant
valid, se valideaza jumatatea de stea. Daca nu,

se pierde in totalitate aceasta. Castiga echipa B

cu cele mai multe puncte. Daca exista scor

egal, se joaca in continuare pentru departajare
(fara sa se repete cuvintele).
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Obiectiv: fixarea informatiilor dobandite in ziua predarii

| O ‘ ' ' I Competente: dezvoltarea memoriei si a atentiei; dobandirea capacitatii de sinteza.
Rezultate anticipate: formarea capacitatii de a identifica si defini termeni financiari in conditii
de stres (viteza de reactie).

Evaluare: observarea directa a constructiei mintale anticipative.

Necesar logisticé: «  cronometru; tabla cu marker sau flip-chart pentru evidenta rezultate.
« imagine cu cuvintele zilei; sticker-e cu stele (pentru evidenta rezultate).

JOCUL

19

Timpul alocat:

Descriere joc:

Se va proiecta o imagine, timp
de 30 de secunde - 60 secunde
(daca vom pune siindicii ascunse
in diferite desene). Imaginea

va contine diferite cuvinte

45 minute. dar si cuvintele noi invatate
in ziua respectiva. Pentru a

Varsta participantilor: creste dificultatea in locul

8-14 ani cuvantului introducem un desen.

Participantii (in mod individual)
Mrimea maxima a grupului trebuie sa identifice cat mai

multe cuvinte pe care apoi sa
30 persoane P P

le foloseasca in enunturi. Spre
Dificultate: medie. exemplu: cuvant pensie - Pensia
reprezinta suma de baniincasata
de bunicul. Castiga elevul care a

identificat cel mai mare numar

Profil joc: de cuvinte dar care a si format

educatie financiara,
educatie economica
(exercitiu recapitulativ).

enunturi cu acestea.
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ObieCtiV' intelegerea si fixarea informatiilor din domeniul asigurarilor dobandite
in ziua anterioara sau de-a lungul mai multor zile; masurarea nivelului de

JOCURI PE ASFALT

Competente: dobandirea capacitatii de a intelege notiunea de asigurare.

I N C Ll \Sl \ I E N I I ; U Rezultate anticipate: identificarea corecta a nevoilor de asigurare
G I a I \ D I N I I A Evaluare: realizata de trainer prin evaluarea rezultatului.

Necesar logistica: . cretd.

. ecusoane.

Descriere joc si timp alocat:

Jocul poate fi aplicat atat in interior, cat si in exterior.
Copiii sunt asezati in forma de U. Se incearca o
relationare cu ei, plimbandu-ne de-a lungul U-ului si
incercand sa aflam cum ii cheama, scurta prezentare
(eusunt...tu...). Scurta memorare a numelor ne va
ajuta in stabilirea conectivitatii ulterioare, atunci cand
vom pune intrebari ne putem adresa direct acestora.
Putem folosi si ecusoane.

Profil joc: incercdm s& afldm de la ei daca au invatat literele
educatie financiara,
educatie economica
(exercitiu recapitulativ).

alfabetului si le facem cunoscut cuvantul pe care il vor
invata: ASIGURARE - daca au mai auzit acest cuvant si
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« colidescris A4 si creioane/carioci simple sau colorate.
« litere (machete mari).

«  stampile colorate (pentru evidenta rezultate).

+ stegulete colorate.

« macheta carton desenat (forma casa etc.)

daca da, ce stiu ei ca reprezinta acesta. Le spunem ca
vor invata prin joc semnificatia acestui cuvant.

Daca jocul se desfasoara in curtea scolii vom inmana
creta copiilor, dacd jocul se desfasoarad in clasd vom
inmana creioane/carioci colorate (sau un creion
simplu) si o foaie de hartie.

In ambele jocuri se pot utiliza machete de carton
desenate cu exemplificarea notiunii.

La fiecare litera (cuvant) se folosesc si se arata copiilor
literele-macheta.
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Jocul 1l

Vom incepe scrierea cuvantului pe asfalt (pentru
exterior) sau pe foaia de hartie sau tabla (pentru jocul
in clasa). Prima litera:

A - ce cuvinte cunoasteti voi care sa inceapa cu litera
A? Copiii vor incepe insiruirea acestora, printre ele se
va afla in mod sigur cuvantul acoperis. Daca nu este
indicat, vom incerca noi sa extragem acest cuvant de
la copii printr-o simpla intrebare: ,,Ce are orice casuta
deasupra sa?”

Odata primit raspunsul, o sa-i rugam sa-si impreuneze
mainile deasupra capului sub forma unui triunghi.
Astfel se creeaza imaginea unui acoperis deasupra unei
casute - vom scrie cu totii litera A pe asfalt/hartie.

S - ce cuvinte cunoasteti voi care sa inceapa cu litera
S? Copiii vor spune destul de multe cuvinte. Este foarte
bine sa-i incurajam pentru orice cuvant spus. Din
discutii trebuie sa-i ghidam catre cuvantul siguranta.
De ce este important sa se simta in siguranta? Ce fac ei
cand pleaca de acasa ca aceasta, casuta lor, sa ramana
in siguranta? Raspunsurile lor vor fi de tipul: inchid

usa cu cheia, sting lumina, opresc apa. Prin urmare

se depun toate diligentele pentru a-si pastra casain
siguranta si totodata si pentru a avea grija de ceilalti
locatari. Spre exemplu, o apa lasata curgand conduce
la o inundatie. Scriem litera S dupa A.

| - reluam intrebarea de tipul - ce cuvinte cunoasteti
care sainceapa cu litera I? Ne vom folosi de cuvantul
interesat. Toti oameni sunt interesati ca atat bunurile
(casa, masina, mobila, bijuteriile, tablourile etc), cat
si persoanele pe care le iubesc sa se afle in siguranta
(cuvantul anterior). Scriem litera | (dupa Asi S).

G - ce cuvinte cunoasteti care sa inceapa cu litera G?
Tncercam sa directionam catre 2 cuvinte grija si garaj.
Vom sublinia grija ca element intalnit atat in familie,
catsiin scoala - de la grija parintilor pentru copilul
lor (sa fie ferit de accidente, sa fie sanatos, sa poata
studia in cele mai bune scoli, sa practice sporturi, sa
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calatoreasca), pana la grija educatorilor/profesorilor
pentru ca elevii lor sa primeasca o educatie aleasa (nu

excludem nici grija pentru accidentari, imbolnaviri etc).

Exemplificare - grija parintilor pentru masina pe care o
au prin punerea acesteia intr-un garaj. Scriem litera G
(in continuare).

U - ce cuvinte cunoasteti cu litera U? S-ar putea ca din
cuvintele pe care ni le spun copiii sa regasim cuvantul
umbrela, in caz contrar conducem catre gasirea
acestuia. Ne vom folosi de acesta, incercam cu mainile
sa descriem cum se prezinta o umbrela deasupra
noastra. Asociem aceasta umbrela cu cuvantul pe care
il invatam - respectiv asigurare. Asa cum o umbrela

ne apdra de ploaie - asa si asigurarea ne va apdra de
greutati, suparari (exemplificari). Scriem litera U (in
continuare).

R - ce cuvinte cunoasteti cu litera R? Putem conduce
la cuvantul risc. Explicarea notiunii de risc pe
intelesul copiilor se va face prin asocierea cuvantului
cu actiunile zilnice pe care le are un copil legat de:
traversarea strazii, mersul pe bicicleta, incalzirea
mancarii la pranz, folosirea prizelor din casa, urcatul/
coboratul scarilor etc. Scriem litera R (in continuare).

A - litera A - pentru a doua oara - intrebam copii: Care
este cuvantul nou pe care il invatam astazi? Acum,
vom incerca sa-i invatam pe copii mai multe elemente
privind asigurarea, respectiv ca exista o asigurare

pe care o putem face pentru casa si una pe care o
facem pentru masina. Totodata, daca plecam intr-o
vacanta intr-o alta tara este bine sa avem o asigurare
de calatorie, in caz ca ne imbolndvim sau patim un
accident acolo. Si, in mod sigur, parintii isi doresc
pentru copiii lor tot ce este mai bun si mai frumos, sa
aiba parte de studii superioare, fapt pentru care ei pot
incheia o asigurare de studii pentru ei. Scriem litera A
(in continuare).

R - litera R - pentru a doua oara - Explicam copiilor

(chiar daca este prin repetare) faptul ca asigurarea
acopera un risc, riscul de nu mai avea o casa dupa un
cutremur, riscul de nu mai putea folosi masina dupa
un accident, riscul de gdsi casa inundata de catre vecin
si de a nu a avea bani suficienti pentru reparatie etc.
Scriem litera R (in continuare).

E - ce cuvinte cunoasteti cu litera E? Aici cuvintele
gasite de ei sunt mai putine la numar si prin urmare noi
putem interveni prin cuvantul educatie. Vom reflecta
importanta educatiei din viata lor de acum, dar si in
cea de adult, prin comparare cu viata parintilor lor,
importanta educatiei financiare. Scriem litera E (in
continuare).

Tnincheiere citim impreuna cuvantul scris: ASIGURARE
siincercam, de aceasta data, sa-i facem sa ne explice
ei ce au inteles ca inseamna acest cuvant, ghidand

conversatia spre sensul acestei notiuni.

Timpul alocat:
60 minute.

Varsta participantilor:
4-6 ani..

Marimea maxima a grupului: 30 persoane

Dificultate: medie.

Jocul 2 - (pentru un grup mai
mare de 30 copii) -
pentru exterior (asfalt)

Se impart copiii in 9 grupe astfel incat sa avem o grupa
pentru fiecare litera din cuvantul ASIGURARE. Vom
incerca ca fiecare grup sa fie format, pe cat posibil, din
copii al caror nume incepe cu litera A, S...sau E.

Asezarea si cooptarea lor la joc va facilita controlul lor.
Se pot folosi ecusoane sau stegulete pentru
individualizarea coppilor si a echipelor.

Copiii vor forma siruri.

Diferenta fata de primul joc va consta in faptul ca
fiecare dintre cuvintele asociate fiecarei litere vor fi
spuse de catre sirul ce reprezinta litera respectiva. In
cazulin care acestia nu gasesc suficiente cuvinte vom
putea apela la ceilalti copii.

Fiecare copil care spune un cuvant va trece in spatele
sirului, dupa ce a scris litera. Odata cu el vor trece si
ceilalti din rand. Pentru a nu pierde interactiunea cu
sirurile de copii vom incerca in permanenta sa avem
un contact vizual cu ei si fi vom incuraja in gasirea
cuvintelor.

Gasirea, asocierea si explicarea cuvintelor se
efectueaza la fel ca la Jocul I.

Timpul alocat:
60 minute.

Varsta participantilor:
4-6 ani. .

Mdrimea maxima a grupului: 30 persoane

Dificultate: medie.
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