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O projekcie

Gtownym celem projektu MAYFIN jest opracowanie zestawu rozwigzan
majacych na celu wyrownanie roznic w poziomie wiedzy finansowej
wsrod mtodych ludzi (w wieku od 15 do 18 lat) o roznym statusie
spoteczno-ekonomicznym. Przyczyniajac sie do wzmocnienia tozsamosci
europejskigj, projekt MAYFIN taczy wiedze z zakresu finansow z innymi
zidentyfikowanymi umiejetnosciami miekkimi.

Celem MAYFIN jest zwiekszenie kluczowych
kompetencji mtodziezy znajdujgcej sie W
niekorzystnej sytuacji poprzez gre online, ktora
pozwala jej zdobyc¢ niezbedne informacje. Dzieki
temu jej obecne i przyszte dziatania finansowe
moga byc oparte na odpowiedniej wiedzy i przez
nig wspierane. Wyniki MAYFIN maja na celu
rozwijanie sposobu myslenia uczniow, tak aby
mogli oni aktywnie angazowac sie i ufac wtasnym
decyzjom finansowym zarowno w okresie
szkolnym, jak i w przysztym dorostym zyciu.

Zajmujgc sie lukg w wiedzy finansowej, MAYFIN uwzgledni rowniez
dogtebne badania i elementy gry online, ktore identyfikujg kluczowe
wydarzenia historyczne, ktore wptynety na sposob myslenia roznych
krajow | rozwoj umigjetnosci finansowych. Pozwoli to na gtebsze
zrozumienie kultury europejskiej, przyczyniajgc sie do wzmochienia
tozsamosci europejskiej w grupach docelowych. Dzieki potgczeniu tresci
dotyczacych wiedzy finansowej z wydarzeniami historycznymi grupa
docelowa bedzie mogta lepigj zrozumiec kulture europejska, a partnerzy
beda mogli opracowac wyniki dostosowane do ram krajowych.




Partnerzy

Centrum Wspierania Edukacji i Przedsiebiorczosci - Polska

Centrum Wspierania Edukacji i
Esnﬁrurjr)WSpierania Przedsiebiorczosci (CWEP) jest organizacja
ukacji '
E iPrzedéigbiorczoéci pozarzadowa za.toz.ona, W 2004 roku' plrzezl
grupe przedsiebiorcow, nauczycieli i
dziataczy spotecznych z Rzeszowa. [0]

Misjg organizacji jest podnoszenie jakosci ksztatcenia szkoleniowego na
wszystkich poziomach i we wszystkich formach oraz promocja
przedsiebiorczosci w celu sprzyjania integracji kazdej grupy spotecznej,
niezaleznie od ptci, wieku czy pochodzenia ethicznego.

CWEP dazy do poprawy dostepnosci, jakosci i efektywnosci edukacii
wszystkich ludzi, promowanie i przyczynianie sie do ksztatcenia
dorostych, uczenia sie przez cate zycie, e-learningu oraz wykorzystania
nowych technologii w edukacji i przedsiebiorczosci.

Scout Society - Rumunia

Organizacja Scout Society zostata zatozona w
2011 roku. Jej celem jest promowanie

wolontariatu i wspieranie rozwoju Scout

spotecznosci lokalnej, zwtaszcza w procesie

edukacji mtodziezy poprzez dziatania z “_nSOCiety

zakresu edukacji pozaformalnej.

Z pragnienia niesienia pomocy mtodym ludziom w rozwoju zarowno
osobistym, jak I zawodowym, ale takze angazowania ich w
spoteczenstwo | spotecznosci lokalne, z ktorych wywodzg sie,
organizacja zaczeta rozwijac swoja dziatalnosc, realizujac projekty o
roznej tematyce (np. sport, zdrowie, wielokulturowosc, tolerancja,
dyskryminacja, zwiekszanie szans na zatrudnienie, orientacja
zawodowa). W swojej dziatalnosci Scout Society zachowuje od
momentu powstania ten sam cel - pomaganie mtodym ludziom w ich
rozwoju i ksztattowaniu sie jako jednostek zaangazowanych w
spoteczenstwo, ktore zachowujg i dzielg sie z innymi wartosciami
europejskimi (jednosc, komunikacja, tolerancja, solidarnosc¢, szacunek,
:rcé)wnos'c':, komunikacja, pluralizm, pokoj, demokracja, wolnosc).



Co&So - Wtochy

Co&So to konsorcjum z siedzibg we

Florencji, obejmujace 14  spotdzielni
& dziatajagcych w zakresie edukacji, spraw

VICINI ALLE PERSONE  Spotecznych i kultury. Co&So zatrudnia 33
pracownikow, Swiadczacych ustugi
zrzeszonym cztonkom.

Do najwazniejszych ustug naleza: administracja, monitorowanie
zamowien publicznych, promowanie innowacji w zakresie poprawy
kompetencji pracownikow i oferowanych ustug, certyfikacja jakosci oraz
komunikacja. tacznie w zrzeszonych spotdzielniach pracuje prawie
5000 specjalistow. W Co&So znajduje sie dziat zajmujacy sie wytgcznie
funduszami europejskimi, zatrudniajacy wykwalifikowanych
pracownikow z ponad 15-letnim doswiadczeniem.

E&D Knowledge Consulting Lda. - Portugalia

E&D Knowledge Consulting jest firma S
konsultingowa i szkoleniowa specjalizujaca sie |
we wspieraniu rozwoju kompetenc;i

E&D Knowledge

potrzebnych do wdrazania innowacji w sektorze (I(msulling

biznesowym, publicznym i spotecznym.

Gtowne dziatania E&D koncentrujg sie na dostarczaniu menedzerom |
przedsiebiorcom kompetencji, wiedzy i narzedzi potrzebnych do
skutecznej realizacji strategii innowacji w ich organizacjach, a takze do
wspierania réznych inicjatyw w ich otoczeniu.

E&D specjalizuje sie we wdrazaniu innowacyjnych dziatan organizacji -
od audytow innowacyjnosci, poprzez wsparcie w definiowaniu |
realizowaniu strategii innowacji, az po opracowywanie procesow i
mechanizmow innowacji dostosowanych do indywidualnych potrzeb
organizacji. Szczegolny nacisk ktadziony jest na dostarczaniu
niezbednych umiejetnosci i kompetencji potrzebnych do skutecznego
wprowadzania innowacji zarowno wsrod liderow, menedzerow, jak i
pracownikow. Produkty E&D sg indywidualnie ustalane w oparciu o
specyfike potrzeb kazdej organizacji.
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Markeut Skills Sociedad Limitada - Hiszpania
MEUS jest prywatng organizacja z siedzibg w
Walencji w Hiszpanii, ktorej celem jest poprawa

kompetencji ludzi , zarowno w sferze zawodowej,
jak i prywatnej, a takze na wszystkich etapach ich
zycia, poczawszy od szkoty, a konczac na edukacji
0soOb dorostych.

Zgodnie z europejskg strategia edukacyjng, MEUS zajmuje sie
opracowywaniem nowych materiatow szkoleniowych i metodologii
dostosowanych do roznych celow i potrzeb rynku gospodarczego,
majgcych na celu poprawe integracji w miejscu pracy.

MEUS jest ekspertem w dziedzinie nowoczesnych metoda ksztatcenia,
opartych na metodach partycypacyjnych i wspotpracy. Dziatalnosc
szkoleniowa MEUS obejmuje szkolenia oparte na doswiadczeniu i
nauce przez praktyke w przyjemny i angazujacy sposob. MEUS w duzej
mierze wykorzystuje grywalizacje, opracowujac wyzwania, ktore
uczestnicy musza podjac indywidualnie lub zespotowo.

Lovila - Cypr

Lovila to cypryjska instytucja doradczo-szkoleniowa
zatozona w celu wspierania rozwoju zawodowego |
osobistego o0séb, firm I nowo powstatych
przedsiebiorstw, koncentrujgca sie na promowaniu
integracji  spotecznej, zmian srodowiskowych,
cyfryzacji i innowacji na roznych poziomach i w

Lovila roznych kontekstach.
Lovila zapewnia wsparcie szkoleniowe na wysokim poziomie dla
mtodych ludzi i dorostych potrzebujgcych integracji zawodowej,
rozwoju podstawowych umiejetnosci i kwalifikacji, umiejetnosci

cyfrowych i przedsiebiorczych, integracji i reintegracji na rynku pracy,
motywacji, doradztwa zawodowego i poradnictwa.

Lovila ma na celu identyfikacje kluczowych czynnikow wptywajacych
na edukacje w zakresie zrownowazonego rozwoju, ocene istnigjgcych
podejsC oraz opracowanie skutecznych materiatow | programow
edukacyjnych w celu promowania zmiany zachowan w kierunku
zrownowazonych praktyk.
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1.1 Cel przewodnika

Niniejszyo przewodnik metodologiczny dla nauczycieli i organizacji
wspierajgcych mtodziez jest kluczowym wynikiem projektu MAYFIN.
Jego celem jest wzmocnienie pozycji hauczycieli, 0sob pracujgcych z
mtodziezg i organizacji, aby mogty one zapewnic skuteczng i integracyjna
edukacje w zakresie wiedzy finansowej. Przewodnik zawiera praktyczne i
elastyczne zasoby, ktore tacza innowacyjne narzedzia cyfrowe ze

7, strategiami nauczania dostosowanymi do realiow dzisiejszej mtodziezy, w

szczegolnosci zajmujac sie lukami w wiedzy finansowej wsrod grup
znajdujagcych sie w niekorzystnej sytuacii.

Wiedza finansowa jest niezbedna umiejetnoscia zyciowa, ktora pozwala
mtodym ludziom podejmowac swiadome decyzje dotyczace pieniedzy,
planowac swojg przysztos¢ i budowac odpornos¢ na niepewnosc
gospodarcza. Centralnym elementem tego projektu jest piec kluczowych
kompetencji: wiedza finansowa i planowanie, krytyczne myslenie,
podejmowanie decyzji, rozwigzywanie problemow i refleksyjne myslenie.
Umiejetnosci te sg rozwijane poprzez grywalizacje i kontekst historyczny,
odzwierciedlajgc wspolne wysitki szesciu krajow partnerskich: Portugalii,
Hiszpanii, Wtoch, Polski, Rumunii i Cypru.

Uznajac wiedze finansowa za kluczowag umigjetnosc zyciowa, niniejszy
przewodnik wyposaza nauczycieli i osoby pracujgce z mtodziezg w
narzedzia pomagajagce mtodym ludziom budowac pewnosc siebie,
odpornosc¢ i wiedze niezbedng do ksztattowania swojej przysztosci
finansowej. Koncentrujac sie na praktycznych strategiach i wzmacnianiu
pozycji osobistej, przewodnik wspiera mtodziez w podejmowaniu
swiadomych decyzji finansowych zwigzanych z edukacja, praca i zyciem
codziennym. Niezaleznie od tego, czy pracujesz w szkole, osrodku
mtodziezowym, organizacji pozarzagdowej czy nieformalnym srodowisku
edukacyjnym, niniejszy przewodnik zawiera elastyczne zasoby, ktore
pozwolg wywrzec trwaty wptyw i wspierac aktywne uczestnictwo w zyciu
spotecznym.



1.2 Dla kogo jest ten przewodnik?

Niezaleznie od tego, czy jestes nauczycielem, pracownikiem
mtodziezowym, lokalnym doradca ds. rozwoju, czy cztonkiem organizacji
spotecznej, przewodnik metodologiczny MAYFIN oferuje
ustrukturyzowane, oparte na dowodach metodyki, ktore pomoga Ci
udoskonali¢ Twojg praktyke.

Przewodnik jest szczegolnie przydatny dla:

e Nauczycieli w placowkach formalnych, takich jak szkoty i instytucje
zawodowe.

e Osoby pracujace z mtodziezg w placowkach nieformalnych, w tym w
osrodkach kultury i organizacjach pozarzadowych.

e Organizacji wspierajgcych mtodziez pochodzacg ze srodowisk
znajdujacych sie w niekorzystnej sytuacji spoteczno-ekonomiczne.

e Mentorow i facylitatorow zajmujgcych sie edukacja finansowa,
aktywnym obywatelstwem i rozwojem umigjetnosci.

Dzieki dostarczaniu kompleksowych tresci dostosowanych do roznych
odbiorcow, przewodnik zapewnia prawdziwg elastycznos¢ < w
dostosowywaniu metod do roznych kontekstow w catej Europie i nie
wymaga wczeshiejszego doswiadczenia w edukacji finansowe),




1.3 Jak korzystac¢ z niniejszego przewodnika

Przewodnik ma charakter modutowy i jest przyjazny dla uzytkownika:

e Jesli nie znasz jeszcze tej inicjatywy, zacznij od przegladu projektu
MAYFIN i jego kluczowych wynikow.

e Zapoznaj sie z rozdziatem PR1, aby poznac kontekst historyczno-
ekonomiczny i dziatania tgczace przeszte wydarzenia z obecnym
sposobem myslenia.

e Sekcja poswiecona grom (PR2) pomoze Ci przygotowac i
przeprowadzi¢ sesje gier dzieki jasnym wskazowkom dotyczacym
facylitacji.

o Skorzystaj z sekcji pedagogicznej poswieconej grywalizacji, aby
zrozumiec, jak i dlaczego uczenie sie oparte na grach dziata.

e Rozdziaty poswiecone dziataniom grup fokusowych i strategiom
nauczycieli zawierajg sprawdzone w praktyce przyktady i
bezposrednie zastosowania.

o Wskazowki dotyczace dostosowania do warunkow w poszczegolnych
krajach pomoga Ci zastosowac przewodnik w Twoim wtasnym
kontekscie.

1.4 Przeglad projektu MAYFIN i jego
rezultatow

MAYFIN - Financial Literacy for Youth Facing Social and Economic
Disadvantage (Wiedza finansowa dla mtodziezy znajdujacej sie w
niekorzystnej sytuacji spotecznej i ekonomicznej) to miedzynarodowy
projekt Erasmus+ realizowany przez szesciu europejskich partnerow:
Portugalie, Hiszpanie, Wtochy, Polske, Rumunie i Cypr. Projekt odpowiada
na pilng potrzebe poszerzania wiedzy finansowe] wsrod mtodziezy,
zwtaszcza tej pochodzace] ze srodowisk niezamoznych, poprzez
opracowywanie innowacyjnych narzedzi i strategii wzmacniajgcych
pozycje zarowno hauczyciel, jak i uczniow.

W ramach projektu uzyskano trzy gtowne wyniki (PR), z ktr\rych kazdy
dotyczyt konkretnego aspektu edukacji ﬂnansog/ej




PR1: Badania i spojrzenie historyczne

Wynik ten stanowi dogtebng analize roznic w poziomie wiedzy finansowej
w poszczegolnych krajach europejskich oraz wydarzen historycznych,
ktore uksztattowaty narodowe podejscie do finansow. Analizujgc
europejskie | krajowe wydarzenia historyczne, PR1 wyposaza nauczyciell
W podstawowg wiedze pozwalajgcg potaczyC przeszte dziatania
finansowe z wspotczesnymi wyzwaniami. Okresla rowniez kluczowe
umiejetnosci z zakresu wiedzy finansowej, ktore sg niezbedne mtodym
ludziom do nawigowania w dzisiejszym ztozonym swiecie finansow.

PR1 pomaga nauczycielom w kontekstualizacji edukacji finansowej

poprzez powigzanie wptywow historycznych i1 kulturowych z
nowoczesnym podejmowaniem decyzji finansowych, dzieki czemu
proces uczenia sie staje sie bardziej zrozumiaty i znaczacy.

PR2: Gra online MAYFIN

Sercem projektu MAYFIN jest interaktywna gra online oparta na
scenariuszach, zaprojektowana w celu nauczania mtodych ludzi
podstawowych poje¢ i umigjetnosci finansowych w angazujacy,
grywalizacyjny sposob. Gra pozwala graczom zanurzyC sie w
realistycznych sytuacjach finansowych, takich jak planowanie budzetu,
oszczedzanie oraz podejmowanie decyzji dotyczacych kredytow lub
inwestycji. Poprzez 25 mikro-scenariuszy uczniowie poznajg pojecia z
zakresu wiedzy finansowej, rozwijajgc jednoczesnie umiejetnosci
krytycznego myslenia, podejmowania decyzji i rozwigzywania problemow.

-Fabuta z 25 scenariuszami skupiajgcymi sie na pieciu kluczowych
kompetencjach: wiedzy finansowej i planowaniu, krytycznym mysleniu,
podejmowaniu decyzji, rozwigzywaniu problemow i refleksyjnym
mysleniu.
-Wielojezykowa kompatybilnos¢ zapewniajgca dostepnosc w krajach
partnerskich.
-Elastyczne zastosowanie w nauczaniu stacjonarnym, online lub
mieszanym.

PR2 przeksztatca edukacje finansowag w interaktywne i
skoncentrowane na uczniu doswiadczenie, sprawiajac, ze abstrakcyjne
pojecia stajg sie namacalne i interesujgce dla mtodziezy.



PR3: Przewodnik metodologiczny

Niniejszy przewodnik (dokument, ktory witasnie czytasz) taczy badania
(PR1) i grywalizacje (PR2), dostarczajgc nauczycielom szczegotowe
wytyczne dotyczace wtaczania tych zasobow do praktyk nauczania i
szkolenia. Ktadzie nacisk na podejscia dostosowane do roznorodnych
potrzeb uczniow, sprzyja aktywnemu uczestnictwu i promuje strategie
integracyjne dla osob pochodzacych ze srodowisk nieuprzywilejowanych.

-Zapewnienie praktycznych wskazowek dotyczacych witaczenia gry
MAYFIN do lekcji lub warsztatow.
-Dostarczenie  konkretnych wskazowek dotyczacych dostosowania
edukacji finansowej do krajowych ram programowych.
-Wyposazenie nauczycieli w narzedzia i strategie stuzgce wzmocnieniu
wspotpracy z mtodzieza.

PR3 umozliwia nauczycielom prowadzenie
skutecznej edukacji finansowej poprzez potaczenie
innowacyjnych narzedzi z metodologiami opartymi na

dowodach naukowych.

1.5 Wizja projektu MAYFIN

Wszystkie zasoby opracowane w ramach projektu MAYFIN maja na celu
wywarcie trwatego wptywu zarowno na mtodziez, jak i nauczycieli
poprzez wypetnianie luk w wiedzy finansowej oraz wspieranie
wzmachiania pozycji poprzez innowacyjne narzedzia i strategie.
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Te zasoby umozliwig mtodym ludziom:

Nabycie podstawowych umigjetnosci finansowych, ktore przygotujg
ich do wspotczesnych wyzwan spotecznych, takich jak zarzadzanie
budzetem osobistym, zrozumienie kredytow i podejmowanie
swiadomych decyzji finansowych.

Budowanie odpornosci na nieprzewidywalne wydarzenia poprzez
rozsgdne planowanie finansowe i krytyczne myslenie, wyposazajgc
ich w umiejetnosci pozwalajgce radzic sobie z niepewnoscig w
edukacji, pracy i zyciu codziennym.

Zrozumienie i docenienie europejskich wptywow kulturowych i
historycznych na wiedze finansowa, sprzyjajgce poczuciu wspolnej
tozsamosci i Swiadomosci roznorodnych podejsc¢ finansowych w catej
Europie.

Rozwijanie pewnosci siebie | autonomii w zarzadzaniu swojg
finansowg przysztoscia, umozliwiajagce im przejecie kontroli nad
swoimi celami i aspiracjami.

Projekt MAYFIN wspiera rowniez nauczycieli poprzez:

Dostarczanie innowacyjnych narzedzi, takich jak gra MAYFIN i
przewodnik metodologiczny, dzieki ktorym edukacja finansowa staje
sie angazujaca, dostepna i skuteczna.

Wyposazenie nauczycieli w praktyczne strategie pozwalajace
zaspokajac roznorodne potrzeby ucznidow, w tym tych pochodzacych
ze srodowisk nieuprzywilejowanych, oraz promowanie inkluzywnosci
w edukacji finansowe.

Wzmacniajgc zdolnos¢ nauczycieli do taczenia pojec finansowych z
rzeczywistymi scenariuszami, umozliwiajgc im tworzenie znaczacych i
zrozumiatych doswiadczen edukacyjnych.

Zachecajgc do wspotpracy | kreatywnosci w nauczaniu, oferujac
elastyczne zasoby, ktére mozna dostosowac do formalnych,
nieformalnych i hybrydowych srodowisk edukacyjnych.

Budujac zaufanie do nauczania wiedzy finansowej, nawet wsrod
nauczycieli bez wczesniejszej wiedzy specjalistycznej w zakresie
finansow, poprzez oferowanie szczegotowych wskazowek i gotowych
do uzycia materiatow.
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Wspierajgc zarowno mtodych ludzi, jak i nauczycieli, projekt MAYFIN
wspiera tworzenie srodowiska sprzyjajacego wspolnej nauce, w ktorym
wiedza finansowa staje sie narzedziem wzmachiajgcym pozycje,
odpornosc i aktywny udziat w zyciu spotecznym.

To konczy pierwszy rozdziat przewodnika. Kazda sekcja niniejszego
przewodnika bedzie opierac sie na tych podstawach, wyposazajac
czytelnika w innowacyjne narzedzia, wiedze historyczng i strategie krok
po kroku, ktore pomoga mtodym ludziom osiggnac pewnosc siebie w
zakresie wiedzy finansowe.




ENACZENIE WIEDZY
FINANSOWE) DLA
MLODZIEZY




2.1 Zrozumienie obecnego kontekstu
europejskiego w zakresie wiedzy
finansowej mtodziezy

Mtodziez w wieku 15-18 lat w Unii Europejskiej (UE) porusza sie po coraz
bardziej cyfrowym, ztozonym i nierédwnym swiecie finanséw. Wiele z
nich jest obeznanych z technologig i regularnie korzysta z portfeli
mobilnych, aplikacji bankowych lub cyfrowych platform ptatniczych.
Jednak pomimo tej znajomosci czesto brakuje im wiedzy finansowse,
pewnosci siebie i krytycznego myslenia niezbednych do podejmowania
sSwiadomych decyzji. Wedtug badania Eurobarometru z 2023 r. tylko 18%
obywateli UE wykazuje wysoki poziom wiedzy finansowej, a osoby
mtodsze sg nieproporcjonalnie reprezentowane w grupie 0 najnizszym
poziomie wiedzy.

Wiekszosé¢ mtodych ludzi zarzadza niewielkimi  transakcjami
finansowymi, takimi jak zakupy internetowe, subskrypcje lub zarobki z
pracy w niepetnym wymiarze godzin, ale juz w mtodym wieku narazeni
sa ha nadmierng presje konsumpcyjna, hawyki zwigzane z wydatkami
podsycane przez media spotecznosciowe oraz pojawiajace sie
zagrozenia finansowe, takie jak systemy ,kup teraz, zapta¢ poznig)’,
nieuregulowane aplikacje fintechowe i spekulacje kryptowalutowe. Mimo
to edukacja finansowa pozostaje w wielu panstwach cztonkowskich UE
rzadko dostepna, opcjonalna lub niespdjna. W planie dziatania Komisji
Europejskiej na rzecz unii rynkow kapitatowych (dziatanie 7) uznano te
luke 1 wezwano do podjecia skoordynowanych wysitkow na rzecz
wzmocnienia pozycji obywateli poprzez skuteczniejsze strategie w
zakresie wiedzy finansowe).

Aby rozwigzac ten problem, opracowano ramy kompetencji finansowych
dla dzieci i mtodziezy UE/OECD-INFE (2023), ktore majg zapewnic
uporzadkowang podstawe dla edukacji finansowej w catej UE. Okreslono
w hich cztery kluczowe obszary kompetencji: pienigdze i transakcje;
planowanie i zarzadzanie finansami; ryzyko i zysk; oraz otoczenie
finansowe. Ramy zachecajg panstwa Cztonkowskie do wtgczenia edukacii
finansowej do programow formalnych i nieformalnych oraz podkreslajg
znaczenie dostosowania tresci do roznych grup wieks «vch i kontekstow
zyciowych, co jest szwwegolnie wazne w zapew.wiu skutecznych

umiejetnosci w tej dziedzinie mtodziezy i grupom znajdujgcym sie wl

trudnej sytuacji. o
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Podczas gdy mtodzi ludzie w UE staja przed coraz wigkszymi wyzwanianii °

Zwigzanymi z poruszaniem sie po swiecie finansow, mtodziez znajdujaca
sie w niekorzystnej sytuacji - w tym pochodzaca z rodzin o niskich
dochodach, ze srodowisk migracyjnych lub spotecznosci romskiej -
napotyka dodatkowe bariery w dostepie do ustug finansowych. Czescigj
nie posiada ona dostepu do ustug bankowych, nie otrzymuje
wystarczajgcego wsparcia i nie zna krajowych systemow finansowychl1].
Mtodziez ta moze nie miecC dostepu do podstawowych narzedzi, takich
jak konta bankowe lub doradztwo finansowe w domu, co pogtebia cykl
wykluczenia. Ponadto dane OECD PISA pokazujg, ze tylko niewielki
odsetek piethastolatkéw w Europie jest w stanie rozwigzywaé ztozone
zadania finansowe lub rozumie¢ ryzyko zwigzane z produktami
finansowymi.

W przysztosci mtodziez w UE bedzie musiata zmierzy¢ sie z utrzymujaca
sie niepewnoscig gospodarcza, w tym rosngacymi kosztami utrzymania,
niepewna sytuacja na rynku pracy i opodzniong niezaleznoscia
finansowg, co sprawia, ze wiedza finansowa staje sie coraz wazniejsza,
aby pomoéc mtodym ludziom w pomyslnym przejsciu do dorostosci.
Wymaga to szerszego spojrzenia na wiedze finansowa i wsparcie
edukacyjne w tej dziedzinie: nie tylko jako wiedze techniczng, ale jako
umiejetnosc zyciowa zwigzang z regulacjg emocjonalng, podejmowaniem
decyzji, odpornoscig psychiczng i dobrym samopoczuciem, a takze
zapewnienie, ze nauczyciele zwracajg uwage na udzielanie wskazowek w
tej dziedzinie w ramach roznych sciezek edukacyjnych. Podczas gdy UE
dazy do zapewnienia bardziej skoordynowanych strategii w zakresie
umiejetnosci  finansowych, nauczyciele odgrywaja kluczowa role w
zapewnieniu, aby mtodziez wyraznie rozumiata znaczenie skutecznego
angazowania sie w edukacje finansowa i miata dostep do metod |
narzedzi stuzacych rozwijaniu umiejetnosci finansowych, ktore sg
Zrozumiate, angazujace i wzmachiajgce.

2.2 Wspotczesne wyzwania finansowe

miodziezy w UE

Mtodzi ludzie w Unii Europejskiej dorastajg w coraz bardziej ztozonym
srodowisku finansowym, na ktore wptywajg szybka cyfryzacja,
niepewnosc gospodarcza oraz nierowny dostep do edukacji w zakresie
umigjetnosci finansowych i cyfrowych. Pomimo znajomosci technologii,
zdecydowana wiekszosc z nich nie posiada praktycznych umigjetnosci i
wiedzy niezbednych do skutecznego zarzadzania pieniedzmi. Jako grupa
O nhajnizszym poziomie wiedzy finansowej, mtodzi ludzie stojg przed

powaznymi wyzwaniami zwigzanymi z przejsciem do niezaleznosci ¢
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Brak praktycznej edukacji finansowej o o
Jedna z kluczowych kwestii jest powszechny brak kompleksowej edukadji
finansowej w systemach szkolnych panstw cztonkowskich UE. Wiekszosc
mtodych ludzi konczy szkote srednig bez zdobycia podstawowych
umiejetnosci finansowych, takich jak planowanie budzetu, zrozumienie
kredytow, rozliczanie podatkow czy planowanie dtugoterminowych celow
finansowych. Ramy kompetencji finansowych dla dzieci i mtodziezy
opracowane przez UE/OECD podkreslajg pilng potrzebe wczesnego i
systematycznego wtgczania edukacji finansowej do programu nauczania.
Jednak jej wdrazanie w UE pozostaje nierownomierne. W rezultacie wielu
mtodych ludzi czuje sie nieprzygotowanych lub nie zdaje sobie sprawy z
potrzeby (lub kluczowego znaczenia) skutecznej wiedzy finansowej i
polega na metodzie prob i btedow, gdy staje przed rzeczywistymi
obowigzkami finansowymi. To sprawia, ze rola zarowno formalnych, jak i
nieformalnych nauczycieli staje sie coraz bardziej istotna.

Presja konsumpcjonizmu

Oprocz luk edukacyjnych dzisiejsza mtodziez jest nadmiernie narazona na
konsumpcjonizm, potegowany przez media spotecznosciowe, reklame
cyfrowqa, innowacyjne systemy ptatnosci, takie jak ustugi ,kup teraz,
zapta¢ pozniej’, oraz inne narzedzia marketingowe. Srodowisko to
zacheca do impulsywnych wydatkow | utozsamia poczucie wtasnej
wartosci z posiadaniem dobr materialnych, co czesto prowadzi do ztych
nawykow finansowych, presji finansowej i poczucia niepokoju w mtodym
wieku. Niedopasowanie miedzy tatwym dostepem do cyfrowych ustug
finansowych a odpowiedzialnym korzystaniem z nich zostato dobrze
udokumentowane w badaniach UE, ktore podkreslajg zwiekszone ryzyko
rozwoju niezdrowych zachowan finansowych, ktére utrzymujg sie w wieku
dorostym.

Mylne rozumienie pojec¢ kredytu i zadtuzenia

Wyzwania te poteguje powszechne niezrozumienie kwestii kredytow i
zadtuzenia. Wielu mtodych Europejczykow ma do czynienia z kartami
kredytowymi, kredytami studenckimi lub internetowymi platformami
pozyczkowymi, zanim w petni zrozumie konsekwencje zwigzane ze
stopami procentowymi, warunkami sptaty lub oceng zdolhosci
kredytowej. Dane z badan PISA przeprowadzonych przez OECD pokazuja,
ze tylko niewielka czesc nastolatkow w Europie potrafi poradzi¢ sobie ze
ztozonymi problemami finansowymi, co naraza ich na ryzyko wczesnego
popadniecia w putapke zadtuzenia, ktéra szkodzi historii kredytowej i
ogranicza przyszte mozliwosci, takie jak dostep do przystepnych cenowo
mieszkan lub finansowania dziatalnosci gospodarcze. o



Rosnace trudnosci w ocenie kosztow i przysztych korzysci ptynacych z - < . - ..

edukaciji cee
Presja finansowa wynika rowniez z rosnacych kosztow edukacji. W .
krajach, w ktorych koszty zwigzane z edukacjg rosng, mtodziez czesto

zacigga kredyty studenckie, nie biorgc pod uwage dtugoterminowych
konsekwencji zadtuzenia. Bez odpowiednich ram decyzyjnych w zakresie
finansow wielu wybiera szkoty lub kierunki studiow bez rozwazenia
kosztow w stosunku do potencjalnych dochodow, co powoduje duze
obcigzenia finansowe, ktore opodzniajg wazne etapy zycia, takie jak zakup

domu lub elastycznosc kariery. Problem ten jest szczegolnie dotkliwy w
przypadku mtodziezy znajdujgcej sie w niekorzystnej sytuacji, ktora

boryka sie z dodatkowym ryzykiem ze wzgledu na ograniczone wsparcie

rodziny lub zasoby ekonomiczne.

Dezinformacje finansowe

Kolejnym wspotczesnym wyzwaniem jest nadmierny wzrost liczby
nieprawdziwych informacji  finansowych  rozpowszechnianych za
posrednictwem platform spotecznosciowych, takich jak TikTok, YouTube i
Instagram. Platformy te gromadza coraz wieksza liczbe ,finfluencerow’,
ktorzy udzielajg nieuregulowanych porad, w tym dotyczacych
ryzykownych inwestycji spekulacyjnych | sposobow na ,szybkie
wzbogacenie sie”. Wielu mtodych ludzi stosuje sie do takich wskazowek
bez krytycznej oceny, co moze prowadzic do potencjalnych strat
finansowych lub rozczarowania. Organy regulacyjne UE zwrocity uwage
na pilng potrzebe poprawy umiejetnosci korzystania z medidow przez
mtodych ludzi, aby przeciwdziata¢ ryzyku oszustw finansowych i
wprowadzajgcych w btad informacji.




Brak zdrowych podstaw finansowych

Niestabilnosc¢ finansowa rodziny pozostaje istotng przeszkoda dla wielu
mtodych ludzi, zwtaszcza tych pochodzacych z gospodarstw domowych
o niskich dochodach lub spotecznosci marginalizowanych. Dorastanie w
srodowisku, w ktorym pienigdze sg rzadkoscig lub nie rozmawia sie o nich
otwarcie, czesto oznacza, ze mtodym ludziom brakuje pozytywnych
wzorcow do nasladowania w zakresie planowania budzetu, oszczedzania
lub inwestowania. Ponadto niektorzy mtodzi ludzie doswiadczajg stresu
emocjonalnego lub presji, aby wspierac¢ finansowo swoje rodziny, co
moze utrudnia¢ im budowanie odpornosci finansowej. Zgodnie z
badaniami Eurofound, niepewnosc ekonomiczna mtodych gospodarstw
domowych w UE pogtebita sie w ostatnich latach, nasilajac te wyzwania.

Niski poziom pewnosci finansowej

Niski poziom pewnosci finansowej dodatkowo pogtebia ten problem.
Wielu mtodych ludzi czuje sie przyttoczonych finansowym zargonem lub
nie ma zaufania do swojej wiedzy, co prowadzi do unikania planowania
budzetu, porownywania ofert lub planowania finansowego. Ta
niepewnosc opoznia rozwoj niezbednych nawykow i moze stworzyc cykl
unikania oparty na strachu, ktory hamuje rozwoj finansowy. Ramy
kompetencji finansowych UE/OECD podkreslajg, ze samoocena
finansowa jest kluczowg kompetencja, ktora wymaga wiekszego nacisku
w edukacji i polityce.

Niepewnosc¢ gospodarcza i globalna

Wreszcie, szerszy kontekst globalnej I gospodarcze] niepewnosci
ksztattuje postawy i zachowania finansowe mtodziezy. Czynniki takie jak
inflacja, automatyzacja pracy, zmiany klimatyczne i kryzys mieszkaniowy
przyczyniaja sie do pesymizmu co do przysztosci i sceptycyzmu wobec
tradycyjnego planowania finansowego. Ta niepewnos¢ moze skutkowac
apatiag finansowa u niektorych lub lekkomyslnym podejmowaniem ryzyka
u innych, poniewaz mtodziez poszukuje alternatywnych sposobow
osiggniecia bezpieczenstwa. Najnowsze dane Eurobarometru wskazujg
na rosnaca przepasc pokoleniowg w zakresie optymizmu finansowego, co
podkresla potrzebe dostosowania systemow edukacyjnych do nowych
realiow.
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Skuteczne rozwigzanie tych powigzanych ze soba wyzwan finansowych
wymaga skoordynowanych dziatan majgcych na celu zapewnienie
dostepnej, odpowiedniej i budujgcej zaufanie edukacji finansowe] —
zintegrowanej z programami nauczania i uzupetnionegj inicjatywami
politycznymi promujgcymi integracje, odpornosc¢ i nieformalne uczenie
sie. Nauczyciele odgrywajg kluczowa role w wyposazaniu mtodziezy w
umiejetnosci i sposdb myslenia niezbedne do pewnego poruszania sie w
zmieniajacym sie Swiecie finansow.

Oprocz tych ogolnych wyzwan, niektore grupy mtodych ludzi napotykajg
dodatkowe bariery w zakresie wiedzy finansowej ze wzgledu na swojg
sytuacje spoteczno-ekonomiczng, kulturowa lub osobista.

2.3 Dostrzeganie wyzwan stojacych przed
europejska mtodziezay

Edukacja finansowa jest niezbedna dla wszystkich mtodych ludzi, ale ma
szczegolne znaczenie dla osob pochodzacych ze srodowisk znajdujacych
sie w trudnej sytuacji. Mtodziez ta stoi przed wyjatkowymi wyzwaniami,
ktore wymagajg dostosowanego wsparcia w celu budowania odpornosci i
niezaleznosci finansowej. W zaleznosci od kontekstu edukacyjnego
uczniowie moga pochodzi¢ z réznych grup zagrozonych marginalizacja,
w tym:

Mtodziez z rodzin o niskich dochodach lub niepewnej_sytuacji finansowej
czesto nie ma dostepu do pozytywnych wzorcow finansowych i moze byc
narazona na presje, aby juz w mtodym wieku przyczyniac sie do
dochoddow gospodarstwa domowego. Mtodzi ludzie ci zazwyczaj
wczesniej w zyciu napotykaja wyzwania finansowe, majac jednoczesnie
ograniczony dostep do edukacji finansowej, mozliwosci oszczedzania,
praktyk budzetowych lub dtugoterminowego planowania finansowego.

x . A
¢ . , &




e Mtodziez pochodzgca ze srodowisk migracyjnych lub uchodzczych,
ktora moze napotykac szczegolne trudnosci, takie jak bariery
jezykowe i nieznagjomosc systemu finansowego UE, w tym narzedzi
stuzacych  podstawowej integracji  finansowej i ochronie
konsumentow. W niektorych przypadkach rodziny moga nie posiadac
rachunkow bankowych lub odczuwac kulturowa nieufnosc wobec
instytucji finansowych, co dodatkowo utrudnia im dostep do ustug.

e Mtodziez romska i inne mniejszosci etniczne, ktore czesto
doswiadczajg systemowej marginalizacji, dyskryminacji i
ograniczonego dostepu do wysokiej jakosci edukacji. Czesto
mieszkajg w odizolowanych spotecznosciach o niskich dochodach i
moga nie miec¢ niezawodnego dostepu do narzedzi cyfrowych lub
podstawowej infrastruktury finansowe.

e Mtodziez z niepetnosprawnosciami moze byCc wykluczona z
powszechnej edukacji finansowej z powodu braku dostepnych tresci
lub integracyjnych metod nauczania. W szczegolnosci mtodym
osobom z niepetnosprawnosciami poznawczymi moze byc trudno
zrozumieC abstrakcyjne pojecia finansowe bez dostosowanego,
dostosowanego do ich potrzeb nauczania.

e Mtodziez NEET (nieuczeszczajgca do szkoty,  niepracujgca i
nieuczestniczaca w_szkoleniach), ktoéra jest narazona na wysokie
ryzyko dtugotrwatego wykluczenia finansowego, czesto nie posiada
odpowiedniej wiedzy finansowej i jest szczegolnie narazona na ryzyko
zwigzane z lichwiarskimi pozyczkami lub wyzyskiem finansowym.

e Mtodziez przebywajgca w placowkach opiekunczych (rodzinach
zastepczych, zaktadach poprawczych, schroniskach) czesto wczesnie
wkracza w dorostosc¢ bez odpowiedniego wsparcia dorostych, szybko
stajac sie niezalezna, ale bez zabezpieczenia i wsparcia rodziny. Ma
ograniczone mozliwosci gromadzenia oszczednosci, budowania
historii kredytowej lub nawykow zwigzanych z planowaniem budzetu i
od nastoletnich lat jest narazona na wysokie ryzyko finansowe w




Kluczowe réznice miedzy mtodzieza
0golng a mtodzieza znajdujaca sie w

Kategoria

Mtodziez ogolna

niekorzystnej sytuacji

Mtodziez w niekorzystnej
sytuacji

Moze miec rodzinne

Czesto brak wsparcia

\Wzorce _ , .
finansowe wsparcie lub wzorce w rodzinnego lub narazenie na
zakresie finansow zte praktyki finansowe
Dosten do o . . Wielu nie ma kont bankowych,
P . Czesciej posiadaja konta polegaja na gotéwce lub maja
narzadzi bankowe, aplikacje ograniczony dostep do
finansowych finansowe narzedzi cyfrowych
Moga miec trudnosci z
ZNajomosc Rozumieja krajowe jezykiem, normami lub brakiem
kulturowa systemy i zasady zaufania do formalnych
systemow
- Moga nie miec urzadzen
Dostep Posiadaja smartfony, cyfrowych lub dostepu do
cyfrowy dostep do internetu danych potrzebnych do nauki
: , Uczeszczajg do szkot
Jakosc Uci§szczaja do szkot niegtownych, z ograniczonymi
edukacji g ownego nurtu z . zasobami i uproszczonym
wigkszymi zasobami programem nauczania
Bariery Moga czuc sie pewni Czesto doswiadczajg wstydu,
osychospoteczne ciebie lUb ciekawi niskiej pewnosci siebie, traumy

lub bezradnosci w nauce

Przejscie do
dorostosci

Czesto wspierani przez
rodzine w wczesne)
dorostosci

Oczekuje sie od nich
samodzielnosci bez sieci
bezpieczenstwa




2.4 Odpowiadanie na potrzeby mtodziezy w
UE w zakresie wiedzy finansowej: MAYFIN
oraz narzedzia i podejscia dla nauczycieli

Edukacja finansowa w grupach mtodziezowych jest najskuteczniejsza,
gdy odzwierciedla rzeczywiste zycie, wartosci i wyzwania uczniow oraz
pozwala powigzac jg z osobistymi celami. Dla mtodziezy w catej UE,
zwtaszcza te] borykajacej sie z niepewnoscig spoteczng i ekonomiczng,
zaangazowanie sie w edukacje finansowg wymaga czegos wiecej niz
tylko informacji - wymaga trafnosci, zaufania i praktycznego
zastosowania. Biorgc pod uwage ztozone wyzwania, przed ktoérymi stoi
mtodziez we wspotczesnym kontekscie - obemujgce nie tylko
konkretne trudnosci finansowe, ale takze takie kwestie, jak nadmiar
informacji, rozdrobnienie uwagi i presja spoteczna - rola wychowawcow
w pobudzaniu zaangazowania, motywacji i pomaganiu w pokonywaniu
barier jest wazniejsza niz kiedykolwiek.

MAYFIN jako narzedzie wspierajace mtodziez i nauczycieli w
pokonywaniu wyzwan zwigzanych z edukacjg finansowg
mtodziezy

Biorgc pod uwage rosnaca luke w wiedzy finansowe] mtodziezy w catej
UE oraz specyficzhe wyzwania, gra MAYFIN i powigzane z nig narzedzia
(raport na temat stanu wiedzy finansowej mtodziezy oraz wydarzenia,
ktore miaty wptyw na lokalne przekonania i postawy finansowe w tym
obszarze, a takze niniejszy przewodnik dla nauczycieli) zostaty
zaprojektowane jako ukierunkowana odpowiedz edukacyjna. Narzedzia
te oferujg nauczycielom angazujgce, integracyjne i elastyczne metody
wspierajgce rozwo)j praktycznych umiejetnosci finansowych,
jednoczesnie uwzgledniajgc bariery enmocjonalne, poznawcze |
systemowe, z jakimi boryka sie mtodziez, oraz witaczajagc lokalne

perspektywy i historyczng perspektywe europejska do procesu uczenia s
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MAYFIN wykracza poza zwykte przedstawianie tresci finansowych. Tworzy
srodowisko oparte na doswiadczeniu i ukierunkowane na ucznia, ktore
odzwierciedla codzienne wyzwania finansowe mtodych ludzi i przektada
abstrakcyjne pojecia na realistyczne, oparte na grach scenariusze
podejmowania decyzji. MAYFIN odpowiada na konkretne potrzeby i wyzwania
mtodziezy poprzez:

Wykorzystanie grywalizacji i odniesien do rzeczywistych sytuacji jako
czynnika motywujacego mtodziez do udziatu w edukacji finansowej.

Jedng z podstawowych strategii pedagogicznych zastosowanych w grze
MAYFIN jest grywalizacja, czyli wykorzystanie mechanizmow gier (np. celow,
wyzwan, nagrod, narracji, wyborow) w celu stworzenia motywujacego i
znaczacego doswiadczenia edukacyjnego. Dla mtodych ludzi, zwtaszcza tych,
ktorzy czujg sie oderwani od tradycyjnych tresci nauczanych w szkole,
grywalizacja moze przeksztatci¢ edukacje finansowa z pasywnego zadania
edukacyjnego w interaktywny proces oparty na ciekawosci.

Dlaczego ma to znaczenie? Poniewaz mtodzi uczniowie - zwtaszcza w wieku
15-18 lat - czesto uwazajg edukacje finansowg za zbyt abstrakcyjng lub
nieistotng dla ich biezacego zycia. Grywalizacja pomaga wypetnic te luke
motywacyjng, oferujac:

e Zanurzenie Ww_narracji. gra przedstawia sytuacje finansowe w ramach
tatwych do zrozumienia watkow fabularnych, co pomaga uczniom
emocjonalnie zaangazowac sie w podejmowane decyzje.

o Wybor i sprawczosC: gracze podejmujg witasne decyzje i ponosza
konsekwencje, co wzmacnia ich autonomie i odpowiedzialnosc.

o Postepy i cele: wybor osobistych celow (np. studia za granicag lub realizacja
witasnych projektow lub ambicji) sprawia, ze nauka finansow staje sie
czescig wiekszej, ukierunkowanej na cel podrozy.

o Eksperymentowanie przy niskim ryzyku: uczniowie moga testowac
strategie, popetniac btedy i uczyC sie w bezpiecznym srodowisku, bez
konsekwencji w prawdziwym swiecie.

Projekt MAYFIN wykorzystuje grywalizacje nie tylko w celu przyciaggniecia
uwagi, ale takze zachecenia do gtebszej refleksji poprzez umieszczenie
uczniow w  realistycznych  scenariuszach istotnych dla mtodziezy,
odzwierciedlajgcych kluczowe wyzwania - trudnosci w zrozumieniu ztozonosci
decyzji finansowych i produktow finansowych, rownowazenie krotkoterminowej
satysfakcji, presji rowiesnikow, emocji lub dtugoterminowych celow. W
przeciwienstwie do tradycyjnych metod nauczania lub podejs¢ opartych na
zapamietywaniu, nauka oparta na grywalizacji angazuje zarowno procesy
poznawcze, jak i emocjonalne, dzieki czemu doswiadczenie jest bardziej
zapadajace w pamiec¢, znaczace i mozliwe do przeniesienia do prawdziwego
zycia.



Wykorzystanie scenariuszowego uczenia si¢ przez doswiadczenie

Jednga z najbardziej wptywowych strategii pedagogicznych MAYFIN jest
wykorzystanie scenariuszowego, opartego na podejmowaniu decyzji
nauczania. Kazdy z 25 mikro-scenariuszy symuluje uproszczong, ale
realistyczng sytuacje finansowa, majacg na celu poméc uczniom
zrozumie¢ kluczowe czynniki i konsekwencje. Obejmujg one zaréwno
planowanie  budzetu przy ograniczonych  dochodach, jak i
dtugoterminowe inwestycje w edukacje lub zatrudnienie. Uczniowie s3
zachecani do rozwazenia dostepnych opcji, podjecia decyzji,
samodzielnej oceny, czy chca uzyskac dodatkowe wsparcie w postaci
materiatow edukacyjnych, oraz obserwacji wynikow. Podejscie to wspiera
aktywne uczenie sie poprzez wzmachianie myslenia przyczynowo-
skutkowego, umozliwianie bezpiecznego odkrywania i popetniania
btedoéw oraz odzwierciedlanie emocjonalnej i spotecznej ztozonosci
podejmowania decyzji finansowych w prawdziwym Swiecie.

Integracja narzedzi wizualnych, interaktywnych i refleksyjnych na rzecz
dostepnosci
Aby zapewni¢ mtodziezy dostep do narzedzi edukacyjnych MAYFIN w
zakresie wiedzy finansowej - niezaleznie od poziomu wiedzy finansowej,
znajomosci jezyka czy stylu uczenia sie - MAYFIN integruje narzedzia
wspierajgce bezposrednio z rozgrywka. Scenariusze MAYFIN obejmuja:
o Wizualne infografiki wyjasniajgce ztozone terminy i wybory finansowe,
o Refleksje  zachecajaca do  osobistego  zaangazowania i
emocjonalnego zaangazowania,
e Przyjazny dla mtodziezy projekt z intuicyjng nawigacja i minimalng
iloscig zargonu.
Te wybory projektowe majg na celu poprawe zrozumienia i zmniejszenie
oniesmielenia poprzez integracyjne, wizualne i ukierunkowane na ucznia
zasoby, ktore sprawiaja, ze srodowisko nauki jest zachecajgce, pomagajac
pokonac bariery dostepnosci dla mtodziezy, ktora czesto nie ma dostepu
do narzedz@dukacji finansowe.
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Promowanie krytycznego myslenia, rozwigzywania problemoéw, refleks;ji i
pewnosci finansowej

MAYFIN zacheca graczy do zgtebiania wartosci, priorytetow i kompromisow
stojgcych za decyzjami finansowymi. Zastanawiajgc sie nad pytaniami takimi
Jak ,Co jest dla mnie wazne?" lub ,Co jestem gotow poswiecic?’, jednoczesnie
radzac sobie z wyzwaniami finansowymi wymagajacymi krytycznego myslenia
I rozwigzywania problemow, uczniowie wzmachniaja hie tylko swojg
swiadomos¢  finansowg, ale takze  strategiczne  rozumowanie |
samoswiadomosc. Kompetencje te sg niezbedne do budowania pewnosci
siebie i umigjetnosci zarzadzania finansami przez cate zycie.

Motywacja zorientowana na cel poprzez osobiste cele finansowe

Na poczatku gry uczniowie wybieraja jeden z czterech ambitnych celéw
finansowych - podréz zagraniczna, zatozenie firmy, kontynuacja edukacji lub
wsparcie niezaleznosci. Takie osobiste podejscie pozwala uczniom postrzegaé
wiedze finansowg jako srodek do osiagniecia swoich marzen, a nie tylko
zarzadzanie wydatkami. Cele te personalizujg doswiadczenie, pomagajac
uczniom potaczy¢ wiedze finansowg z ich marzeniami, wartosciami i
dtugoterminowymi planami zyciowymi. Pomaga to uczniom potgczyc
krotkoterminowe zachowania finansowe z dtugoterminowa wizja, zmieniajac
Sposob myslenia z przetrwania na planowanie strategiczne.

Umozliwienie elastycznego wykorzystania w srodowiskach formalnych i
nieformalnych

Uznajgc  roznorodnosc  srodowisk  edukacyjnych, MAYFIN  zostat
zaprojektowany jako elastyczne narzedzie stuzace do rozwijania wiedzy
finansowej. Mozna go uzywac samodzielnie do nauki we wtasnym tempie,
wspolnie w grupach lub podczas sesji prowadzonych przez rowiesnikow, a
takze w formie materiatow do wydrukowania, strategii offline i ¢wiczen dla
srodowisk o niskim poziomie zaawansowania technologicznego. Dzieki
wsparciu ninigjszego przewodnika metodologicznego MAYFIN wyposaza
nauczycieli w elastyczne i skalowalne metody promowania kompetenciji
finansowych w szerokim zakresie srodowisk edukacyjnych.
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Rola wychowawcy w edukacji finansowej mtodziezy i
reagowaniu na wyzwania grup znajdujacych sie w trudnej
sytuacji

Edukacja finansowa jest najskuteczniejsza, gdy odzwierciedla rzeczywiste
zycie, wartosci i wyzwania osob uczacych sie. Chociaz MAYFIN wspiera
wiedze finansowg poprzez grywalizacje, znaczace zaangazowanie,
zwtaszcza w przypadku mtodziezy borykajacej sie z trudnosciami
spotecznymi lub ekonomicznymi, wymaga czegos wiecej niz tylko
informacji. Wymaga zaufania, emocjonalnego zaangazowania |
powigzania z rzeczywistymi doswiadczeniami.

Dzisiejsza mtodziez boryka sie z wieloma problemami: niepewnoscig
ekonomiczng, oczekiwaniami spotecznymi, rozpraszajagcymi czynnikami
cyfrowymi, a czesto takze brakiem finansowych wzorcow do
nasladowania. Dla mtodziezy znajdujacej sie w niekorzystnej sytuacji
pienigdze czesto wiazg sie ze stresem, tajemnicg lub wstydem.
Niektorzy nie majg dostepu do podstawowych narzedzi finansowych,
takich jak konta bankowe lub internet, albo nie majg odwagi zadawac
pytan. W tym kontekscie rola nauczyciela staje sie nie tylko pomocna, ale
takze transformacyjna.

Nie musisz byc ekspertem finansowym, aby wspierac mtodych ludzi w
zdobywaniu wiedzy finansowej. Najwaznigjsze jest stworzenie
bezpiecznej przestrzeni, w ktorej uczniowie mogq zgtebia¢ kwestie
finansowe bez obaw i osadow. Wiedza finansowa to nie tylko
zrozumienie liczb — to takze rozwijanie umiejetnosci podejmowania
przemyslanych decyzji pod presja. Podstawowe kompetencje, takie jak
krytyczne myslenie, rozwigzywanie problemow i autorefleksja, sa
niezbedne do zarzadzania zarowno codziennymi wydatkami, jak i
dtugoterminowym planowaniem finansowym.

How has your experience of living on your own been so far? Do you enjoy it?
Before you go to the next challenge of choosing a provider, you can access one
lesson to help you make a better decision. What do you want to do?
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Jesli tematy finansowe wydajg sie nieznane lub delikatne, zacznij od
rozwijania tych uniwersalnych umiejetnosci, wykorzystujac przyktady z
zycia codziennego, ktore s3 istotne dla uczniow, takie jak zarzadzanie
dochodami z pracy w niepethnym wymiarze godzin, dzielenie sie
czynszem z  przyjaciotmi  lub  wspieranie rodziny. Omawianie
rzeczywistych wyboréw i ich konsekwencji pomaga uczyni¢ nauke o
finansach bardziej przystepng i praktyczng. Co wazne, zachowania
finansowe sg ksztattowane zaréwno przez wiedze, jak i okolicznosci,
dlatego w rozmowach tych nalezy unikac osgdow i uznawac bariery
strukturalne.

Rownie wazne jest pokazanie mtodym ludziom, jak uzyskaé¢ dostep do
informacji i wsparcia. Mozesz odegrac istotng role, pomagajac uczniom
w identyfikowaniu wiarygodnych zrodet, zadawaniu witasciwych pytan i
poszukiwaniu wskazowek od innych osob. Nawet jesli nie znasz
wszystkich odpowiedzi, pokazujgac uczniom, jak je znalez¢, poprzez
kontaktowanie ich z przyjaznymi mtodziezy specjalistami z branzy
bankowej, organizacjami pozarzadowymi lub narzedziami cyfrowymi,
mozesz zbudowac trwatg pewnosc siebie i niezaleznosc.

Praktyczna, przystepna wiedza ma kluczowe znaczenie. Wielu uczniow
nie zna podstawowych zasad, takich jak otwieranie rachunku
bankowego, unikanie oszustw czy dochodzenie swoich praw
finansowych. Uzywanie prostego jezyka, materiatow wizualnych i
szczegotowych wyjasnien, zwtaszcza w przypadku ucznidow bedacych
migrantami, o ograniczone] umiejetnosci czytania i pisanigmlub
nieznajacych lokalnych systeraow, zapewnia, ze tresci sa pj\zystep?? dla
wszystkich. ZaangaZowa@aufanych 0sob dorostychB takich jak
pracownicy mtodziezowi lub mentorzy spoteczni, dodaje wartosciowy
kontekst i buduje pomosty miedzy informacja a dziataniem.




Stuchanie jest niezwykle wazne. Niektorzy uczniowie moga nhie czué sie
komfortowo, rozmawiajac otwarcie o pienigdzach, zwtaszcza jesli
kojarza je z niepokojem lub porazka. Zapewnij anonimowe lub refleksyjne
kanaty wyrazania opinii | potwierdz emocjonalng strone wyborow
finansowych. Dziatania takie jak opowiadanie historii, prowadzenie
dziennika, tworzenie tablic wizualizacyjnych lub ¢wiczenia ,przysztego ja"
pomagajg potgczy¢ codzienne nawyki z dtugoterminowymi aspiracjami,
takimi jak edukacja, niezaleznosc lub podroze.

Wykorzystanie interaktywnych, opartych na wspoétpracy metod - gier,
odgrywania rol, symulacji lub wyzwan grupowych - moze sprawié, ze
nauka stanie sie bardziej przystepna i przyjemniejsza. Formaty te sa
szczegolnie skuteczne w przypadku zroznicowanych grup uczniow |
zmnigjszajg pietno, pokazujgc wspolne wyzwania. W przypadku
ograniczonego dostepu do technologii cyfrowych nalezy zapewnic
materiaty do wydrukowania i zadbac¢ o to, aby narzedzia cyfrowe byty
wprowadzane w sposob integracyjny, bez zaktadania wczesnigjszego
doswiadczenia.

Wspieranie wiedzy finansowej nie jest jednorazowym wydarzeniem.
Szczegolnie w przypadku mtodziezy znajdujacej sie w trudnej sytuacji
kluczowe znaczenie majg konsekwencja, zacheta i zaufanie. Regularnie
sprawdzaj postepy, swietuj mate sukcesy i pokazuj, ze niepewnosc jest
czescig procesu. Nawet jesli nie masz pewnosci, Twoja otwartosc i wysitki
zmierzajgce do wspolnego znalezienia odpowiedzi wysytajg silny
komunikat. nauka o pienigdzach to podroz, ktorg nie musza odbywac
samotnie.

Wiedza finansowa polega na poprawie zrozumienia srodowiska
finansowego i narzedzi finansowych oraz budowaniu sprawczosci. Chodzi
o to, aby pomoc mtodym ludziom zrozumiecC dostepne opcje, radzic
sobie z niepewnoscia i wyobrazic sobie przysztosc, w ktorej bedg mogli
podejmowac swiadome | pewne decyzje. Jako nhauczyciel masz
wyjatkowa okazje, aby pielegnowac to poczucie mozliwosci,
niekoniecznie poprzez posiadanie wszystkich odpowiedzi, ale poprzez
wspieranie mtodziezy w zdobywaniu wiedzy, umiejetnosci i wiary w siebie,
ktore pozwola im ksztattowac swoje zycie finansowe.
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Podsumowanie dla nauczycieli

Korzystajgc z narzedzi stuzacych do poszerzania wiedzy finansowej
mtodziezy lub opracowujgc takie narzedzia, nauczyciele powinni
rozwazyc uwzglednienie kluczowych zasad odzwierciedlonych w grze
MAYFIN:

e Zacznij_od rzeczywistosci ucznia: spraw, aby tresci byty osobiste i
oparte na emocjach.

o Wykorzystaj_formaty wizualne i oparte na doswiadczeniu: angazuj
uczniow za pomocy tatwo dostepnych, praktycznych i
grywalizowanych metod.

e Buduj_ refleksyjne,_ oparte na wartosciach uczenie sie: promuj
internalizacje, a nie zapamietywanie.

e Zachecaj do dtugoterminowego myslenia i dziatania: pomagaj
mtodziezy taczyC wybory z przysztymi celami.

o Dostosuj_sie do potrzeb wszystkich: wez pod uwage zroznicowany
poziom wiedzy, pochodzenie kulturowe i pewnosc siebie odbiorcow.

Wspolne stosowanie tych zasad moze pomoc w przeksztatceniu edukaci
finansowej z przedmiotu opartego na zgodnosci z przepisami w
doswiadczenie transformacyjne, ktore pozwala zdobywac umiejetnosci
przydatne przez cate zycie oraz wzmachia integracje spoteczng i
ekonomiczng mtodziezy.




GRYWALIZACJA W.EDUKAC)I
MLODZIEZY
(UJECIE PEDAGOGICZNE)




3.1 Czym jest grywalizacja?

Grywalizacja odnosi sie do zastosowania elementow, zasad i technik
projektowania gier w srodowiskach niezwigzanych z grami. W edukacji
obejmuje to integracje mechanizmow, takich jak systemy punktacii,
rywalizacja, sledzenie postepow, awatary, nagrody, misje i wyzwania, w
celu zwiekszenia zaangazowania i motywacji uczniow. Ostatecznym
celem jest uczynienie nauki bardziej przyjemng i interaktywna,
zachecajgc do utrzymania zainteresowania | poczucia osiggniec.
Wykorzystujgc elementy, ktore sprawiajg, ze gry sa zabawne i wciggajace,
nauczyciele moga tworzyC srodowiska, ktore inspirujg uczniow do
aktywnego uczestnictwa i osiggania celow edukacyjnych.

Grywalizacja to nie tylko dodawanie gier do edukacji — to projektowanie
doswiadczen edukacyjnych, ktore nasladujg motywacyjng strukture gier.
Elementy takie jak rywalizacja, wspotpraca, natychmiastowa informacja
zwrotna i stopniowe wyzwania majg kluczowe znaczenie dla tworzenia
srodowiska sprzyjajgcego rozwojowi. Przeksztatca to tradycyjne pasywne
przyswajanie informacji w aktywna i skoncentrowang na uczniu podroz.

3.2 Dlaczego grywalizacja ma znaczenie w
edukacji mtodziezy

Grywalizacja jest zgodna z cyfrowymi
nawykami i preferencjami mtodych
uczniow, dzieki czemu edukacja staje
sie bardziej przystepna i przyjemnigjsza.
W dzisiejszej erze cyfrowe] mtodzi
ludzie od najmtodszych lat sg zanurzeni
w  technologii i interaktywnych
mediach. Tradycyjne metody
edukacyjne czesto majg trudnosci z
przyciggnieciem ich uwagi.
Grywalizacja spotyka sie z nimi w ich
Swiecie, zamieniajac tresci edukacyjne
W COS, Z CZym mogaq sie utozsamiac i co
Sprawia im przyjemnosc.
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Pobudza ciekawosc, sprzyja gtebokiemu zaangazowaniu i utatwia
zrozumienie ztozonych tematow. Ponadto zacheca do udziatu uczniow,
ktorzy moga nie radzic¢ sobie w tradycyjnych srodowiskach edukacyjnych,
oferujgc bardziej integracyjny i wspierajgcy model nauki. Umozliwia
spersonalizowane sciezki edukacyjne, daje przestrzen do wyrazania
siebie i zapewnia natychmiastowg informacje zwrotng, ktora jest
niezbedna do nabywania umigjetnosci i budowania pewnosci siebie.
Sprawiajac, ze nauka staje sie przyjemnoscig, grywalizacja zwieksza
retencje wiedzy, wspiera zroznicowane nauczanie i buduje umiejetnosci
potrzebne w XXI wieku, takie jak wspotpraca, kreatywnosc, krytyczne
myslenie i komunikacja.

3.3 Korzysci pedagogiczne wynikajace z
nauczania opartego na grach

Nauka oparta na grach stanowi kompleksowg platforme rozwoju

intelektualnego, emocjonalnego i spotecznego mtodych ludzi. Oto kilka @

godnych uwagi korzysci:

Kluczowe korzysci dla rozwoju mtodych ludzi

Korzysci poznawcze Korzysci behawioralne

Poprawa umigjetnosci  rozwigzywania Wspiera wytrwatosc, odpornosc
problemow, logiki, myslenia krytycznego i psychiczna i samoregulacje
zdolnosci adaptacyjnych.

Uczenie sie przez wspotprace Motywacja wewnetrzna

Utatwia prace zespotowg, komunikacje i Buduje motywacje poprzez uczynienie nauki
wzajemne wsparcie miedzy rowiesnikami przyjemna i samodzielnie kierowang

Bezpieczne srodowisko nauki

Pozwala na popetnianie btedow i uczenie sie poprzez
metode prob i btedow, bez realnych negatywnych
konsekwencji
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Grywalizacja jako narzedzie wzmacniania pozycji i
uczestnictwa

Grywalizacja wzmachia kompetencje ucznidw, umozliwiajgc im przejecie
odpowiedzialnosci za wtasng sciezke edukacyjng. Zamiast byc biernymi
odbiorcami informacji, uczniowie stajg sie aktywnymi podmiotami, ktorzy

dokonujg wyborow, realizujg cele i analizujg wyniki.

To wzmocnienie obejmuje:

Samodzielne kierowanie naukg

Uczacy sie moga samodzielnie wybierac
swoje sciezki, wyzwania i tempo nauki

Wtaczajacy udziat

Gry zacierajg tradycyjne hierarchie w klasie
- kazdy uczestnik zaczyna na tym samym
poziomie, a sukces zalezy od wysitku,
kreatywnosci i wspotpracy

Zaangazowanie w kwestie

obywatelskie i spoteczne
Gry moga symulowac wyzwania spoteczne,
pozwalajac mtodym ludziom eksplorowac
tematy takie jak nierownosc, zrownowazony
rozwoj i obywatelstwo

Wspieranie réoznorodnych
talentow
Niezaleznie od tego, czy uczen wyroznia sie
W opowiadaniu historii, strategii, empatii,
logice czy projektowaniu - grywalizacja
uznaje | rozwija rozne umigjetnosci
doceniajac roznorodne inteligencje

W pracy z mtodzieza grywalizacja moze petni¢ funkcje
wyrownujaca, angazujac osoby zmarginalizowane lub
zniechecone, ktore moga czu¢ sie wykluczone z

tradycyjnych form nauki




3.4 Omowienie gry MAYFIN

Poniewaz wiedza finansowa staje sie niezbedng umigjetnoscia w
codziennym zyciu, potrzebne sg innowacyjne narzedzia edukacyjne,
ktore utatwig dostep do tych tematow, zwtaszcza mtodym ludziom
borykajacym sie z trudnosciami spotecznymi lub ekonomicznymi. Gra
internetowa MAYFIN, opracowana w ramach projektu Erasmus+ ,MAYFIN
- Wspieranie wielokierunkowego wzrostu wiedzy finansowej wsrod
mtodych ucznidw znajdujacych sie w niekorzystnej sytuacji’, odpowiada
na te potrzebe, oferujac angazujagce i skoncentrowane na uczniu
podejscie do edukacji finansowe.

Gra, opisana powyzej, sktada sie z 25 mikro-scenariuszy, z ktorych kazdy
symuluje realistyczne sytuacje finansowe, takie jak planowanie budzetu
przy ograniczonych dochodach, zarzgdzanie nieoczekiwanymi wydatkami
lub podejmowanie decyzji dotyczgcych oszczednosci i kredytow. Gracze
poruszajg sie po tych scenariuszach, podejmujac decyzje, obserwujac
wyniki i zastanawiajgc sie had swoimi wyborami.

Na przyktad w jednym ze scenariuszy gracze moga byc zmuszeni do
rozdzielenia ograniczonego budzetu na pokrycie czynszu, wyzywienia i
oszczednosci, jednoczesnie radzac sobie z nieoczekiwanymi wydatkami.
Dzieki temu modelowi uczenia sie przez doswiadczenie uczniowie
pogtebiajg zrozumienie pojec¢ finansowych i ich praktycznego
zastosowania.

Zamiast polegac na tradycyjnych metodach nauczania, MAYFIN zacheca
graczy do zgtebiania realistycznych sytuacji finansowych poprzez
interaktywne scenariusze. Od zarzadzania budzetem osobistym po
podejmowanie decyzji dotyczacych oszczednosci lub kredytow - gra
umieszcza mtodych ucznidow w znanych im, codziennych kontekstach,
ktore odzwierciedlajg rzeczywiste decyzje finansowe. Jej struktura
zacheca do zgtebiania wiedzy, refleksji i aktywnego uczenia sie.

Gra MAYFIN, dostepna bezptatnie na stronie
https.//mayfin.erasmus.site/game, moze byc wykorzystywana zarowno w
formalnych, jak i nieformalnych placowkach edukacyjnych, co czyni j

narzedziem integracyjnym. wspierajgcym wzmacnianie pozycji mtodziezy 9
| rozwoj umiejetnosci zyciowych w catej Europie.



3.5 Wykorzystanie gry MAYFIN w réznych
kontekstach edukacyjnych

Gra MAYFIN jest innowacyjnym narzedziem stuzacym do witgczenia
praktycznych umiejetnosci zyciowych do formalnego programu
nauczania. W srodowisku szkolnym moze byc wykorzystywana w takich
przedmiotach, jak ekonomia, nauki spoteczne, etyka, matematyka i jezyk.
Nauczyciele moga na przyktad wykorzystac MAYFIN do zilustrowania
abstrakcyjnych pojec, takich jak odsetki sktadane, budzetowanie czy
dysproporcje spoteczno-ekonomiczne.

MAYFIN zapewnia ramy dla nauki opartej na doswiadczeniu, wzmacniajgc
wiedze teoretyczng poprzez praktyczne zastosowanie. Uczniowie
otrzymujg scenariusze dotyczace codziennych dylematow finansowych,
decyzji obywatelskich lub wyborow opartych na wartosciach. Te
interwencje oparte na grach mozna dostosowac do krajowych
programow nauczania i celow edukacyjnych, oferujac:

o Realistyczne symulacje obowigzkow zwigzanych z dorostym zyciem.
e Zroznicowane nauczanie dla uczniow o roznych stylach uczenia sie.
o Mozliwosci nauki i oceny opartej na projektach.

Zacheca do pogtebionych dyskusji w klasie i sprzyja tworzeniu powigzan
miedzy tresciami akademickimi a osobistymi doswiadczeniami.

W osrodkach mtodziezowych nauka jest czesto bardziej elastyczna i
oparta na doswiadczeniu. MAYFIN moze byc wykorzystywany podczas
warsztatow, obozow, programow przywodztwa lub zajec pozalekcyjnych
w celu podnoszenia kompetencji, takich jak podejmowanie decyzji,
odpowiedzialnosc obywatelska i wiedza finanSowa.
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Prowadzacy moga dostosowac tresc gry do wieku uczestnikow, ich
pochodzenia lub lokalnego kontekstu. Nieformalna atmosfera pozwala
mtodym ludziom:

- Odkrywac swojg tozsamosc i autonomie.

+ Rozwija¢ umiejetnosci budowania spotecznosci.

+ Zajmowac sie wyzwaniami spotecznymi istotnymi dla ich srodowiska.
Gra staje sie nie tylko narzedziem edukacyjnym, ale takze przestrzenig
dialogu, kreatywnosci i wzajemnego wsparcia.

Nauka cyfrowa staje sie coraz wazniejsza, a elastycznos¢ MAYFIN
sprawia, ze nadaje sie on zarowno do modeli online, jak i hybrydowych.
Platformy internetowe moga obstugiwac sesje gier wieloosobowych,
misje oparte na scenariuszach i dzienniki refleksji. W srodowiskach
nauczania mieszanego hauczyciele moga taczy¢c gry cyfrowe z
warsztatami stacjonarnymi, zadaniami i projektami grupowymi.

Zaletami sa;

o Wieksza elastycznos¢ dla osob uczacych sie w odlegtych lub
wiejskich obszarach.

e Integracja tresci multimedialnych (filmy, quizy, fora).

e Lepsza dostepnosc dla roznych osob uczacych sie.

e Informacje zwrotne i analizy w czasie rzeczywistym do sledzenia
postepow.

Nauczyciele moga rowniez wykorzystac platformy spotecznosciowe lub

narzedzia do wspotpracy, takie jak Google Docs lub tablice Miro, do
refleksji i analizy po zakonczeniu gry. v
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3.6 Przyktady rzeczywiste z praktyKki

Katerina Stylianou, doswiadczona nauczycielka pracujgca z mtodymi
osobami niepetnosprawnymi, powiedziata, ze gra MAYFIN spotkata sie z
bardzo dobrym przyjeciem wsrod jej uczniow. Podkreslita, ze zywa grafika
I interaktywne minigry przyciggnety uwage uczniow i sprawity, ze nauka o
finansach stata sie przyjemna i przystepna.

,Dla wielu moich uczniow abstrakcyjne pojecia finansowe, takie jak
oszczedzanie czy budzetowanie, sq trudne do zrozumienia wytqcznie na
podstawie podrecznikow” - wyjasnita Katerina. ,Jednak dzieki MAYFIN
mogli oni zgtebiac te zagadnienia w praktyczny sposob, co znacznie
wzmocnhito ich pewnosc siebie’.

Podkreslita, ze gra skutecznie upraszcza ztozone pojecia finansowe,
pomagajgc uczniom nabrac pewnosci siebie w zarzgdzaniu pieniedzmi.
Katerina jest optymistycznie nastawiona do potencjatu gry w zakresie
zmiany edukacji finansowej i poleca jg jako angazujace narzedzie, ktore
motywuje uczniow do aktywnego udziatu.

Eleni Kyriakou, pedagog pracujgca z mtodziezg znajdujgcg sie w
niekorzystne]  sytuacji  spoteczno-ekonomicznej, wyrazita  duze
zadowolenie z kompleksowych i praktycznych scenariuszy gry.
Zauwazyta, ze gra pomogta mtodym ludziom lepiej zrozumieC pojecia
finansowe i zastosowac je w codziennych sytuacjach, zwiekszajgc ich
pewnosc siebie w kwestiach finansowych.




,Najbardziej doceniam to, ze gra stawia mtodych ludzi w realistycznych
sytuacjach, z ktorymi mogq sie utozsamic” - powiedziata Eleni. ,Daje im to
mozliwosc podejmowania decyzji, obserwowania rezultatow | uczenia sie w
Sposob, ktory daje poczucie sprawczosci, a nie jest tylko teoretyczny'

Eleni podkreslita, ze gra sprzyjata rowniez ksztattowaniu pozytywnego
poczucia tozsamosci europejskiej wsrod uczestnikow. Postrzega MAYFIN
Jjako innowacyjne i integracyjne narzedzie, ktore mozna dostosowac do
roznych potrzeb uczniow, i chwali jego potencjat w zakresie poprawy
edukacji finansowej w roznych srodowiskach mtodziezowych.

3.7 Jak wiaczy¢ grywalizacje do praktyki
pracy z mtodziezg
Skuteczna grywalizacja wymaga przemyslanego planowania, jasnych

intencji i dogtebnego zrozumienia osob uczacych sie. Oto najwaznigjsze
zalecenia:




Wskazéwki dla prowadzacych i nauczycieli

Wyznacz jasne cele - _
Zdecyduj, czego chcesz nauczy¢ mtodziez (np. oszczedzania,

planowania budzetu, podejmowania decyzji).

Zacznij od prostych rzeczy
Zacznij od tatwych czynnosci, aby zbudowac pewnosc siebie i

zmniejszyc strach przed porazka.

Potacz prace zespotowag z zabawa _ y
Potacz przyjazna rywalizacje z zadaniami grupowymi, aby zachecic do

wspotpracy.

Wykorzystaj historie
Opisz gre w kontekscie rzeczywistych sytuacji, aby byta bardziej
angazujaca.

Dostosuj sie do swojej grupy
Dostosuj gre do wieku, umiejetnosci i zainteresowan graczy. Dla
mtodszych graczy gra powinna byc prosta.

Niech mtodziez pomaga
Zachec ich do zmiany zasad lub tworzenia howych wyzwan. To rozwija

kreatywnosc i poczucie odpowiedzialnosci.

Porozmawiajcie po zakonczeniu gry
Zadaj pytania typu ,Czego sie nauczyliscie?" lub ,Co zrobilibyscie
inaczej?".

Potacz z innymi narzedziami
\Wykorzystaj prowadzenie dziennika, debaty lub sztuke, aby utrwali¢

wiedze.

Celebrujcie postepy
Wykorzystaj odznaki, certyfikaty lub tablice sukcesow, aby docenic

osiagniecia.




Dostosowanie gry do réznych grup i
kontekstow

Spraw, aby byto to zrozumiate
Uzywaj lokalnych nazw, pieniedzy i rzeczywistych sytuaciji
finansowych, ktore pasujg do sSwiata uczestnikow.

Zadbaj o dostepnosé
Uzywaj prostych instrukcji, wielu jezykow, duzych czcionek lub dzwieku,
aby pomoc wszystkim uczniom, w tym osobom niepetnosprawnym.

Oferuj rozne formaty
Zapewnij wersje do wydruku lub wersje offline dla miegjsc, w ktorych
dostep do Internetu lub urzadzen jest ograniczony lub nie ma go wcale.

Mieszaj grupy wiekowe
Niech starsi mtodziez pomagaja mtodszym, zachecajac do pracy
zespotowej i mentoringu.

Wykorzystaj lokalne tematy
Uwzglednij tematy, ktore odpowiadajg zyciu spotecznemu i
gospodarczemu spotecznosci.

6 Personalizuj wybory
Pozwol graczom wybierac postacie lub cele, ktore odpowiadajg ich
wiasnym marzeniom, aby zwiekszyc ich motywacje.

Badz wrazliwy
Unikaj trudnych tematow, ktore moga zdenerwowac niektorych
mtodych ludzi, lub zaproponuj sposoby na bezpieczne ich pominiecie.
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3.8 Podsumowanie

Grywalizacja, jak pokazuje gra MAYFIN, stanowi praktyczny i angazujacy
sposob edukacji mtodziezy. Pomaga mtodym ludziom uczycC sie poprzez
doswiadczenie w bezpiecznym otoczeniu, rozwijajagc umiejetnosci
przydatne w zyciu codziennym, wykraczajace poza wiedze finansowg, w
tym podejmowanie decyzji i odpowiedzialnos¢. MAYFIN promuje
krytyczne myslenie o pienigdzach, budujgc pewnosc siebie i odpornosc.

Grywalizacja  poprawia jakosC edukacji poprzez zwiekszenie
Zaangazowania, motywacji, integracji i wzmocnienie pozycji uczniow. W
obliczu wyzwan, przed jakimi stoi Europa, takich jak bezrobocie wsrod
mtodziezy | wykluczenie spoteczne, narzedzia takie jak MAYFIN
zapewniajg odpowiednie i innowacyjne rozwigzania.

Podsumowujac, grywalizacja stanowi uzupetnienie tradycyjnych metod
nauczania, zachecajgc nauczycieli do stosowania aktywnych,
integracyjnych i znaczacych metod nauczania, ktore przygotowujg
mtodych ludzi do przysztosci.




UCZENIE SIE NA PODSTAW]E
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4.1 Dlaczego historia ma znaczenie w
edukacji finansowej

Kiedy rozmawiamy z mtodymi ludzmi o pienigdzach, czesto zapominamy,
ze ich postawy ksztattowaty sie przez lata. Ich punkt widzenia wynika z
opowiesci przekazywanych w rodzinach, nagtowkow gazet, ktére czytali
od dziecinstwa, oraz zbiorowej pamieci o wydarzeniach, ktore wstrzasnety
catg gospodarka: recesji, ktora dotkneta ich rodzicow, zmianie waluty,
ktora zdezorientowata ich dziadkow, czy nagtym bezrobociu w ich
spotecznosci.

Zrozumienie tych historycznych doswiadczen nie polega ha
zapamietywaniu dat. Chodzi o rozpoznanie, w jaki sposob ksztattujg sie
nawyki finansowe, obawy i oczekiwania. Dla wielu osob zachowania
zwigzane z pieniedzmi sg wynikiem posredniej nauki — tego, jak ich
rodziny radzity sobie z przeciwnosciami losu lub jakie rodzaje ryzyka byty
uwazane za ,normalne” w ich srodowisku.

Pomaganie mtodym ludziom w poznawaniu historii gospodarczej ich
witasnego kraju - i porownywaniu jej z historig innych krajow - otwiera
drzwi do gtebszej wiedzy finansowej. Wiedzy, ktora wykracza poza liczby i
budzety i obejmuje kulture, odpornosc oraz doswiadczenia poprzednich
pokolen. Taka perspektywa nadaje wieksze znaczenie ich obecnym
decyzjom i pomaga im patrze¢ w przysztos¢ z wiekszg swiadomosciq i
pewnoscia siebie.




Key outcomes from mapping national Eeconomic experiences

PR1 - ,Mapowanie doswiadczen gospodarczych poszczegolnych krajow:
wycigganie wnioskow z przesztosci w celu przygotowania sie na
przysztosc” - byt pierwszym wynikiem projektu MAYFIN. Jego celem
byto zbadanie i przeanalizowanie kluczowych wydarzen gospodarczych
w kazdym z krajow partnerskich, ktore wptynety na zbiorowe zachowania
finansowe, postawy i polityke publiczna.

Kazdy partner opracowat harmonogram najwazniejszych wydarzen
finansowych w kraju z ostatnich 30-40 lat, wraz z refleksjami na temat
tego, jak wydarzenia te wptynety na zaufanie obywateli do instytucji,
nawyki oszczedzania, korzystanie z kredytow i oczekiwania dotyczace
bezpieczenstwa finansowego. Analiza porownawcza pokazata, jak rozni
sie kultura finansowa w Europie, ujawniajac jednoczesnie wspolne cechy:
sSwiadomosc wywotang kryzysem, roznice pokoleniowe w wiedzy oraz
dziedzictwo transformacji gospodarczych.

—

4.2 Dlaczego ma to znaczenie w eduka
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Mtodzi ludzie w Europie borykajg sie obecnie z duzg niepewnoscig
gospodarcza. Inflacja, niedobdr mieszkan, zadtuzenie studentow i
niepewnosc zatrudnienia sg czescig ich codziennej rzeczywistosci.
Jednak wielu z nich nie ma mozliwosci zrozumienia, dlaczego tak sie
dzigje:

Powigzanie wiedzy finansowej z wydarzeniami historycznymi pozwala
nauczycielom:

Wyjasnic korzenie obecnych systemow gospodarczych i nierownosci.
Pokazac wptyw decyzji politycznych na codzienne zycie finansowe. s
Zachecic do refleksji nad postawami kulturowymi (np. oszczedzanie a §
kredyt, podejmowanie ryzyka a ostroznosg).

PowigzacC historie gospodarcza ze sSwiadomoscig obywatelsky |
podejmowaniem swiadomych decyzji. ®

Poprzez osadzenie gry MAYFIN w szerszej narracji, dajemy mtodziezy
mozliwosc nie tylko grania, ale takze zrozumienia, dlaczego scenariusze,
Iz ktorymi sig spotykaijg, majg znatzenie. o



4.3 Podsumowanie wydarzen
gospodarczych w kraju

Roznorodne wydarzenia opisane w podsumowaniu pomagaja uczniom
zrozumiec, dlaczego rozne kraje charakteryzujg sie roznym poziomem
zaufania finansowego, stopniem cyfryzacji lub tolerancja ryzyka. Ponizej
znajduje sie krotkie podsumowanie kluczowych wydarzen z kazdego kraju
partnerskiego okreslonych w PR1 ,Mapowanie krajowych doswiadczen
gospodarczych™

Hiszpania. kryzys finansowy z 2008 r. i zatamanie rynku
nieruchomosci; wejscie do strefy euro w 2002 r.; ratowanie
sektora bankowego; reformy liberalizacyjne po upadku
rezimu Franco.

Polska: Przejscie od komunizmu do gospodarki rynkowej w
latach Q0.; hiperinflacja; przystgpienie do UE w 2004 r.
rosnace zadtuzenie prywatne.

Whtochy: kryzys zadtuzenia i polityka oszczednosciowa lat
Q0.; niestabilnos¢ dtugu publicznego w 2011 r., stagnacja
gospodarcza i bezrobocie wsrod mtodziezy.

Rumunia: Transformacja gospodarcza po 1989 r.; inflagja i
bezrobocie w latach Q0. przystgpienie do UE w 2007 r.
migracja finansowa.

Cypr: kryzys bankowy w latach 2012-2013; przystgpienie do
UE w 2004 r.; zaleznosc¢ gospodarcza od ustug i turystyki.
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4.4 Wiaczenie historii do gry MAYFIN

Jednym z najwiekszych wyzwan w edukacji finansowej jest pomoc
mtodym ludziom w postrzeganiu pieniedzy nie tylko jako liczb lub zasad,
ale jako czegos gteboko zwigzanego z prawdziwym zyciem - naszymi
rodzinami, spotecznosciami i wspolng przesztoscia. Decyzje finansowe nie
sg podejmowane w prozni. Ksztattujg je historie, ktore styszelismy,
wydarzenia, ktore przezylismy, a nawet sposob, w jaki poprzednie
pokolenia nauczyty sie radzi¢ sobie z niepewnoscia.

W tym momencie gra MAYFIN staje sie czyms wiecej niz tylko symulacja.
Staje sie narzedziem do refleksji nad tym, jak nawyki finansowe - oraz
zZwigzane z nimi obawy | nadzieje - maja swoje korzenie w historii.
Scenariusze gry odzwierciedlajg sytuacje, z ktorymi boryka sie wiele
rodzin w Europie: utrate pracy, niestabilng sytuacje mieszkaniowa,
rosngce koszty lub wyzwanie zwigzane z rozpoczeciem zycia od nowa.
Sytuacje te czesto wynikajg z gtebszych zmian gospodarczych.

W jaki sposéb nauczyciele moga wprowadzi¢ ten aspekt
historyczny do gry?

Przed rozpoczeciem gry:

Przygotuj atmosfere

Zacznij od  krotkiego  przedstawienia  kluczowego  wydarzenia
gospodarczego z niedawnej przesztosci kraju — np. kryzysu w Hiszpanii w
2008 r. lub przejscia na euro. Nie musi to byc¢ wyktad. Krotka opowiesc,
nagtowek wiadomosci z tamtego okresu, a nawet osobista anegdota
moga wystarczyc, aby pomoc uczniom wczuc sie w sytuacje osoby
podejmujacej trudne decyzje w trudnych okolicznosciach.
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Podczas gry:

Zache¢ do refleks;ji

Podczas gry zachecaj uczniow do zastanowienia sie: czy ta decyzja
wygladataby inaczej, gdyby przezyli kryzys finansowy? Co by byto, gdyby
ich rodzice stracili prace lub ich oszczednosci nagle stracity na wartosci?
Te pytania pomagajg wzbudzi¢ empatie i nadac gtebie wyborom, ktorych
dokonujg w grze.

Po zakonczeniu gry poswiec troche czasu na podsumowanie. Zapytaj
ucznidw, co ich zaskoczyto, co byto trudne | czy dostrzegaja
podobienstwa do wydarzen, o ktorych sie uczyli lub styszeli od swoich
rodzin. Krotka dyskusja lub ¢wiczenie refleksyjne moze przeksztatcic gre
w zrodto wiedzy.

W przypadku bardziej zaawansowanych grup popros uczniow, aby
przeprojektowali scenariusz MAYFIN tak, jakby rozgrywat sie w
konkretnym momencie historycznym. Jak zycie w Rumunii w latach QO.
lub na Cyprze w 2013 r. zmienitoby te historie? Jakie wyzwania stanetyby
przed bohaterem? Zacheca to do kreatywnosci i krytycznego myslenia.



4.5 Podsumowanie

taczac wiedze finansowg z wydarzeniami historycznymi, nauczyciele
moga zapewnic mtodym ludziom bogatsze zrozumienie tego, jak
ksztattujg sie zachowania finansowe. Wyniki badan PR1 i scenariusze
historyczne pomagajg uczniom potaczycC przesztosC z terazniejszoscia,
sprzyjajgc krytycznemu mysleniu, empatii i podejmowaniu swiadomych
decyzji. W potaczeniu z gra MAYFIN podejscie to przeksztatca edukacje
finansowg W znaczace, angazujace | sktaniajgce do refleksji
doswiadczenie.
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5. Wprowadzenie

W czasach, gdy wiedza finansowa jest coraz czesciej uznawana za
podstawowg umiejetnosc zyciowg, potrzebne sg innowacyjne narzedzia,
ktore przygotujga uczniow do podejmowania decyzji finansowych w
prawdziwym Swiecie. Jednym z takich narzedzi jest gra online MAYFIN,
opracowana w ramach projektu Erasmus+ ,MAYFIN - Make Your Financial
Future" (Zadbaj o swoja przysztosc finansowa).

Ta wciggajgca gra edukacyjna oparta na scenariuszach promuje wiedze
finansowaq i krytyczne myslenie, pomagajgc graczom w kazdym wieku
budowac wiedze finansowa i pewnosc siebie w podejmowaniu decyzji.
Gra dostepna na stronie https:.//mayfin.erasmus.site/game taczy
interaktywna narracje z rzeczywistymi scenariuszami finansowymi, aby
zacheci¢ do rozwijania praktycznych umiejetnosci zyciowych. Zostata
zaprojektowana tak, aby byta zarowno edukacyjna, jak i przystepna,
umozliwiajgc  uzytkownikom  zgtebianie wyzwan zwigzanych z
budzetowaniem, wydatkami, oszczedzaniem | inwestowaniem w
bogatym wizualnie i opartym na kontekscie srodowisku edukacyjnym.

5.1. Struktura gry i przebieg nauki

Po rozpoczeciu gry uzytkownicy sa witani ekranem gtownym
zawierajacym jasne i motywujgce wprowadzenie:

,Zainwestujmy w wiedze finansowg! Postaw sobie realistyczne wyzwania
zZwigzane z zarzadzaniem finansami, ktorych mozesz sie spodziewac w
najblizszej przysztosci...”

Ten wstepny komunikat nadaje ton i okresla cele gry: symulowanie
realistycznych wyzwan finansowych i pomoc graczom w rozwijaniu
kluczowych umigjetnosci niezbednych do dtugoterminowej stabilnosci
finansowe;.
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Po przeczytaniu wprowadzenia na ekranie gtownym uzytkownik jest
proszony o spersonalizowanie swojego doswiadczenia poprzez zmiane
jezyka gry i wybér awatara, ktory najlepiej go reprezentuje.
Prezentowany jest wybor roznorodnych, ilustrowanych postaci, co
pozwala uzytkownikom wybrac te, z ktorg czujg sie najbardziej zwigzani.
Ta wizualna personalizacja dodaje poczucie tozsamosci | immersji w
miare postepow graczy w grze.

Po wybraniu awatara uzytkownik zostanie poproszony o wprowadzenie
wybranej nazwy uzytkownika. Jesli zdecyduje sie utworzyc¢ konto, nazwa
uzytkownika zostanie zapisana na potrzeby przysztych logowan, co
pozwoli mu kontynuowac realizacje celu finansowego w trakcie wielu
sesji.

Ten etap personalizacji pomaga stworzycC bardziej angazujgce i tatwigjsze

do zrozumienia doswiadczenie, przygotowujac grunt pod przemyslane
podejmowanie decyzji w trakcie rozgryweki.
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5.3 Przebieg gry

Gra sktada sie z 27 rozdziatéw tematycznych, z ktorych kazdy
przedstawia inne wyzwanie finansowe lub zyciowe. Rozdziaty te sg nie
tylko zroznicowane, ale takze logicznie uporzadkowane, prowadzac
uczacego sie przez kolejne sytuacje zyciowe, od wyboru celu
finansowego po podejmowanie codziennych decyzji dotyczacych
wydatkow.

Gracze rozpoczynajg od wybrania jednego z kilku celéw finansowych,
ktore stuzg jako nadrzedne motywacje w trakcie rozgrywki. Cele te moga
obejmowac oszczedzanie na edukacje, zakup domu, podroze lub
zatozenie matgj firmy. W oparciu o wybrany cel uzytkownicy podejmuja
nastepnie szereg decyzji zyciowych, z ktorych kazda przyczynia sie do
poprawy lub pogorszenia ich sytuacji finansowe.

Imagine you could make one of these dreams come true as a young adult.
Which adventure would you choosa?

Proces uczenia sie jest w pewnym stopniu nieliniowy — uzytkownicy
moga powracac do poszczegolnych rozdziatow lub wybierac rozne
sciezki, ale konsekwencje podjetych decyzji pozostajg niezmienne.
Niektore rozdziaty zawierajg minigry lub interakcje, ktére sprawdzajg
umiejetnosci takie jak planowanie budzetu lub podejmowanie decyzji
pod presja.

Gracze moga wybrac jedng z nastepujgcych o.pcji:
¢ Grac jako gos¢, konczac gre w jednegj sesji.
o Zatozy¢ konto, ktore pozwoli im wrocic do gry i kontynuowac
postepy w dowolnym momencie. e

>
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5.4 Rodzaje scenariuszy i cele edukacyjne

Kazdy rozdziat gry MAYFIN opiera sie na rzeczywistych scenariuszach, z
ktorymi zazwyczaj spotykaja sie mtodzi dorosli. Nacisk ktadziony jest nie
tylko na decyzje finansowe, ale takze na planowanie zycia, wartosci i
osobiste priorytety. Przyktadowe scenariusze obejmuja:

e Znalezienie miejsca do zycia: porownanie opcji wynamu,
zrozumienie  kosztow  mieszkaniowych,  radzenie  sobie @z
nieoczekiwanymi wydatkami.

e Wybodr pracy: rozwazenie wynagrodzenia, satysfakcji z pracy,
stabilnosci i lokalizacji.

e Zarzadzanie transportem: porownanie transportu publicznego,
posiadania samochodu i efektywnosci kosztowe.

o Odpowiedzialne zakupy: unikanie impulsywnych zakupow,
planowanie budzetu na niezbedne wydatki, zrozumienie roznicy
miedzy praghieniami a potrzebami.

o Sptacanie dtugéw i oszczedzanie na wypadek sytuacji awaryjnych:
zrozumienie  stop  procentowych, minimalnych  ptatnosci |
dtugoterminowego wptywu zachowan finansowych.

' DRI 5 oo i AW VAR o S
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Welcome to the Budgeting for your upcoming £ Fixed costs Variable costs . One-time expensas
adwventure challenge! Your first mission is to define r‘
how much money you need for backpacking
S across different countries for a few months.
-*' To create your budget drop each expense into one
of the categories

%

1. Fixed costs - stable overtime and difficult to #
avold or adjust recurring costs.

2. Variable costs - dependent on specific use [
and adjustable between periods.

3. One-time expenses - necessary to establish or | i
endure costs required for reaching your goal — o -
that will appear just once, usually at the [PEREEECERE w Rl & I .;hl

beginning.

Remember, time is money, so don't lose it - fit the S8
expenses in right categories as soon as possible - BN
o get a starting bonus!
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5.5 Cele edukacyjne

Planowanie finansowe

Rozwigzywanie Opracowywanie i prowadzenie
ng?elﬁgis% o @ osobistego budzetu; planowanie

dtugoterminowych celow
finansowych

nieoczekiwanymi
wydatkami lub problemami

finansowymi ‘
Krytyczne myslenie i
podejmowanie decyzji
Ocena opcji w oparciu o
kompromisy i potencjalne

rezultaty

Myslenie refleksyjne

Analiza dotychczasowych
wyborow i ich konsekwencji
finansowych

Kompetencje miekkie

Komunikacja, wyznaczanie
celow i dostosowywanie sie
do zmieniajgcych sie
okolicznosci zyciowych

Kazda decyzja w grze wzmacnia te podstawowe kompetencje, promujac
nie tylko zdobywanie wiedzy, ale takze zmiane zachowan i postaw wobec

finansow.




5.6 Dostep techniczny, wersje jezykowe i
kompatybilnos¢ platform

Gra online MAYFIN jest aplikacja internetowa, dostepng za
posrednictwem  nowoczesnych  przegladarek, bez koniecznosci
pobierania lub instalacji. Jest ona zoptymalizowana przede wszystkim do
uzytku na komputerach stacjonarnych i laptopach, cho¢ moze byc
dostepna rowniez na urzadzeniach mobilnych, w zaleznosci od
przegladarki uzytkownika i rozmiaru ekranu.

Wersje jezykowe

Gra jest dostepna w szesciu jezykach europejskich oprocz angielskiego,
dzieki czemu nadaje sie do wykorzystania w roznych kontekstach
edukacyjnych.

Ta wielojezyczna konstrukcja wspiera integracyjne uczenie sie i sprawia,
ze narzedzie to mozna tatwo dostosowac do roznych klas i srodowisk
edukacyjnych w catej Europie.

1 4
Grecki N\ " \ Portugalski

6 jezykow - N
europejskich fﬁi F
- Hiszpanski

Polski
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5.7 Instrukcje dla prowadzacych

Gra online MAYFIN jest aplikacjg internetowa, dostepng za
posrednictwem  nowoczesnych  przegladarek, bez koniecznosci
pobierania lub instalacji. Jest ona zoptymalizowana przede wszystkim do
uzytku na komputerach stacjonarnych i laptopach, cho¢ moze byc
dostepna rowniez na urzadzeniach mobilnych, w zaleznosci od
przegladarki uzytkownika i rozmiaru ekranu.

Przygotowanie

04

Utworz konta

Okresl cele

Przetestuj gre Sprawdz

dostep nauczania (opcjonalnie)
Zapoznaj sie z  Upewnijj sie, ze Dostosuj zawartos¢ gry  Jesli rozgrywka bedzie
rozgrywka i przejrzyj uczniowie majg dostep do celow programu  obejmowata wiele
kilka rozdziatow, aby do Internetu i nauczania (np.  sesji, popros uczniow
przewidziec  potrzeby  kompatybilnych budzetowanie, o utworzenie kont.
uczniow. urzadzen. zatrudnienie,

oszczedzanie).

Prowadzenie sesji

[

O O
on

Wprowadzenie Wybér celu Gra indywidualna Utatwianie
lub grupowa dyskusji

Krotko wyjasnij cel i Zachecaj uczniow do Pozwol uczniom grac Okresowo przerywaj,

strukture gry. wybrania celu indywidualnie lub w aby przeprowadzic¢
finansowego, ktory ich matych grupach. dyskusje grupowe na
interesuje. temat decyzji, strategii
i konsekwencji.
b $
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Zamkniecie sesji

OMOW KLUCZOWE WNIOSKI

Podsumuj najwazniejsze wnioski z poszczegolnych rozdziatow, skupiajac sie na tym, jak gracze
zarzadzali swoimi finansami, pokonywali przeszkody i osiagali (lub nie osiagali) swoje cele finansowe.

ANALIZA PROCESU PODEJMOWANIA DECYZJI

o 2 Zachec uczniow do podzielenia sie informacjami na temat decyzji, ktore uznali za najtrudniejsze, oraz
powodow takiej oceny. Zwroc uwage na kompromisy, konsekwencje i ich zwigzek z rzeczywistym
planowaniem finansowym.

ZASTANOW SIE NAD OSOBISTYMI NAWYKAMI

Popros uczniow, aby wskazali, ktore scenariusze gry odzwierciedlaty ich obecne zachowania lub
nawyki finansowe. Omowecie, co mogliby zmienic lub poprawic na podstawie wynikow gry.

POLACZ SIE Z PRAWDZIWYM ZYCIEM
Pomoz uczniom dostrzec podobienstwa miedzy doswiadczeniami z gry a sytuacjami z zycia

04 codziennego, takimi jak zarzadzanie miesiecznym budzetem, oszczedzanie na zakupy lub radzenie

sobie z nieoczekiwanymi wydatkami.

Dostosowanie gry do roznych grup
wiekowych lub srodowisk edukacyjnych

Wykorzystaj zabawe z przewodnikiem, ktora wymaga
Mtodziez w wiekszej interakcji nauczyciela.
wieku szkolnym Podkreslaj podstawowe pojecia, takie jak planowanie
(13-17 lat) budzetu, rozroznianie potrzeb od pragnien czy zarzadzanie

Potraktuj gre jako rozwoj zawodowy.
Doroéli Zachecaj do gtebszej refleks;ji i zastosowania w praktyce (np.

(18+) programy edukacji finansowej w miejscu pracy).

Projekty grupowe Wykorzystaj funkcje udostepniania ekranu podczas zajec

dla nastolatkow Lub online, aby grac¢ w zespotach.
nauka zdalna

( ) Przydziel konkretne rozdziaty jako zadania domowe, a
13-17

nastepnie przeprowadz dyskusje w klasie.




5.5 Dostepnos¢ cyfrowa i pomysty na
dostosowanie offline

Gra MAYFIN zostata zaprojektowana z myslg o dostepnosci cyfrowe:
e \Wysoki kontrast grafiki
e Czytelne czcionki
e Przejrzysta struktura nawigacji

Jednak w srodowiskach o ograniczonym dostepie do technologii
cyfrowych nauczyciele moga dostosowac doswiadczenie do trybu
offline:
Pomysty na dostosowanie do trybu offline
. Stworz karty do wydrukowania z scenariuszami
gry i opcjami. Uczniowie omawiajg i wybierajg odpowiedzi w grupach.
. : Odtworz rozdziaty jako symulacje w klasie z rolami |
sciezkami decyzyjnymi.
. Wykorzystaj arkusze cwiczen, aby odtworzyc
cwiczenia zwigzane z budzetowaniem lub drzewa decyzyjne z gry.

Be'zpos'redni dostep do gry

Uczniowie | nauczyciele moga uzyskac bezposredni dostep do gry
MAYFIN poprzez:
o https://mayfin.erasmus.site/game

e Lub poprzez strone projektu: https://mayfin.erasmus.site/project-
results/, klikajac ,Zagraj’ w sekcji ,Gra online”.

5.6 Podsumowanie

Gra internetowa MAYFIN oferuje bogaty i praktyczny sposob
wprowadzenia wiedzy finansowej poprzez interaktywna nauke.
Symulujac wyzwania finansowe zycia w przystepnej i wielojezycznej
formie, przygotowuje ucznidw do pewnego | kompetentnego
ksztattowania swojej przysztosci. Niezaleznie od tego, czy jest
wykorzystywana w salach lekcyjnych, programach szkoleniowych, czy
nieformalnych srodowiskach edukacyjnych, MAYFIN wyroznia sie jako
potezne narzedzie edukacyjne, ktore pozwala podejmowac madre
decyzje finansowe.

o L’ [
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6.1 Cel konsultac;ji

Grupy fokusowe | wywiady przeprowadzone w szesciu krajach
partnerskich byty kluczowym krokiem w zapewnieniu trafhosci i
skutecznosci gry MAYFIN oraz przewodnika metodologicznego.
Konsultacje te miaty na celu zebranie informacji z pierwszej reki od
nauczycieli, 0sob pracujacych z mtodzieza i innych interesariuszy, ktorzy
bezposrednio pracujg z mtodymi ludzmi. Dzieki zrozumieniu ich
doswiadczen, wyzwan i potrzeb, w ramach projektu starano sie stworzyc
narzedzia, ktore sg nie tylko praktyczne i tatwe do dostosowania, ale
takze dostosowane do realiow roznych kontekstow edukacyjnych i
kulturowych.

Gtownymi celami konsultacji byty:

e Okreslenie aktualnego stanu edukacji finansowej w kazdym z krajow
partnerskich, w tym istniejacych praktyk, narzedzi i luk.

e Zbadanie postaw wobec nauki opartej na grach i ocena potencjatu gry
MAYFIN jako narzedzia edukacyjnego.

e Zrozumienie konkretnych potrzeb nauczycieli i osob pracujgcych z
mtodziezg w celu skutecznego wdrozenia gry i prowadzenia zajeC w
ich srodowiskach.

o Wskazanie barier i czynnikow sprzyjajacych wdrozeniu gry MAYFIN,
zapewniajac, ze produkt koncowy bedzie dostepny, integracyjny i
skuteczny:.

e Zebranie zalecen dotyczacych witgczenia gry do formalnych i
nieformalnych srodowisk edukacyjnych, z naciskiem na rozwijanie
wiedzy finansowej i kluczowych umiejetnosci zyciowych.

Gromadzac informacje jakosciowe od nauczycieli, oséb pracujgcych z

mtodziezg, pracownikow organizacji pozarzadowych 1 podmiotow
zwigzanych z edukacja, zespot projektowy zadbat o to, aby ostateczne
narzedzia - w tym gra cyfrowa MAYFIN i niniejszy przewodnik
metodologiczny - byty nie tylko pedagogicznie uzasadnione, ale takze
adekwatne, integracyjne | pramych kontekstach
europejskich. ﬁBANK
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6.2 Czego nauczyliSmy sie od pedagogow i
osOb pracujacych z mtodziezg

Grupy fokusowe i wywiady dostarczyty
cennych informacji na temat doswiadczen,
wyzwan | perspektyw nauczycieli i osob
pracujgcych z mtodziezg w szesciu krajach
partnerskich. Wyniki tych badan uwypuklity
zarowno mozliwosci, jak i przeszkody w
prowadzeniu edukacji finansowej i
wigczaniu do swojej pracy narzedzi takich
jak gra MAYFIN.

Wielu pedagogow zauwazyto, ze edukacja finansowa jest nadal stabo
rozwinieta lub realizowana w sposob nigjednolity zarowno w szkotach, jak
I W ramach pracy z mtodzieza. W edukacji formalnej czesto ogranicza sie
ona do pojedynczych lekcji w ramach takich przedmiotow, jak
matematyka, wiedza o spoteczenstwie lub nauki spoteczne, bez
zastosowania w zyciu codziennym i bez ustrukturyzowanego programu
nauczania. W niektorych krajach, takich jak Wtochy i Portugalia, wiedza
finansowa jest wspierana przez krajowe strategie lub ramy programowe.

Jednak wdrazanie tych metod jest bardzo zroznicowane, zwtaszcza w
roznych grupach spoteczno-ekonomicznych. Nauczyciele czesto opieraja
sie na tradycyjnych metodach, takich jak cwiczenia z podrecznikow,
dyskusje i odgrywanie rol, ograniczajgc wykorzystanie narzedzi cyfrowych
lub gier. Natomiast nauczyciele nieformalni i osoby pracujgce z mtodzieza
stosujg bardziej praktyczne podejscie, obejmujace warsztaty, symulacje,
debaty i budzetowanie oparte na scenariuszach, chocC napotykaja
ograniczenia zwigzane z czasem, zasobami i dostepem do dobrze
zaprojektowanych narzedzi.

Uczestnicy ze wszystkich krajow podkreslali rosnacy stres finansowy
wsrod mtodziezy, zwtaszcza w odniesieniu do inflagji, cyfrowych
nawykow zakupowych i presji ze strony kultury konsumpcyjnej.
Pedagodzy zauwazyli, ze wielu mtodych ludzi ma trudnosci z
podstawowym planowaniem budzetu, planowaniem dtugoterminowym
oraz zrozumieniem zasad kredytowania i oszczedzania. Wyzwania te sg
czesto bardziej widoczne w spotecznosciach znajdujgcych sie w
niekorzystnej sytuacji, gdzie wsparcie w domu jestgpgraniczone.
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Pomimo tych przeszkod nauczyciele wykazali duze zainteresowanie
innowacyjnymi i angazujgcymi metodami, zwtaszcza grywalizacja,
dostrzegajac jej potencjat w zakresie angazowania uczniow i utatwiania
zrozumienia  abstrakcyjnych  poje¢  finansowych. Chociaz  wielu
uczestnikow miato ograniczone doswiadczenie w zakresie gier
edukacyjnych, byli oni otwarci na wykorzystanie gry MAYFIN, pod
warunkiem, ze bedzie ona przyjazna dla uzytkownika, dobrze
zaprojektowana i opatrzona jasnymi wskazowkami. Grywalizacja zostata
uznana za szczegolnie skuteczng metode motywowania uczniow,
zachecania do eksperymentowania i tgczenia nauki z rzeczywistymi
decyzjami.

Zidentyfikowano jednak kilka przeszkod utrudniajacych wdrozenie.
Nalezg do nich ograniczony dostep do infrastruktury cyfrowej, zwtaszcza
na obszarach wiejskich lub ubogich w zasoby, a takze brak szkolen i
pewnosci siebie wsrod nauczycieli w zakresie korzystania z narzedzi
cyfrowych lub gier. Ponadto ograniczenia czasowe w ramach i tak juz
napietych programow nauczania utrudniajg wprowadzanie nowych
narzedzi. Niektorzy nauczyciele zauwazyli ze tresci moga nie
przemawiac do mtodziezy znajdujacej sie w niekorzystnej sytuacji lub nie
odzwierciedlac jej codziennej rzeczywistosci.

Pomimo tych wyzwan nauczyciele podkreslali czynniki, ktére moga
utatwic skuteczne wykorzystanie gry MAYFIN. Zwracali uwage na
znaczenie gotowych do uzycia materiatow, takich jak scenariusze lekcji,
przewodniki i samouczki wideo, ktore upraszczajg przygotowanie i
wdrozenie gry. Uznali rowniez, ze lokalizacja tresci odzwierciedlajgca
realia kulturowe i spoteczno-ekonomiczne ma zasadnicze znaczenie dla
zapewnhienia trafnosci i zrozumiatosci gry. Jako kluczowe czynniki
motywujace do wdrozenia gry wskazano rowniaaiznanie i wsparcie ze
strony instytucji, takie jak akredytacja szkoten lub\dostosowanie do
krajowych programow nayczania. Ponadto zalecono weksje gry offline lub
0 niskim zuzyciu danych, apy rozwigzac problemy z tgcznoscia i zapewnic
dostepnosc dla wszystkich\uaz
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Pedagodzy podkreslali znaczenie wiedzy finansowej dla mtodziezy, zwtaszcza
mtodziezy znajdujgcej sie w niekorzystnej sytuacji, ktora moze nie otrzymywac
wskazowek finansowych w domu. Zwracali uwage na znaczenie zapewnienia
praktycznych, hands-on doswiadczen edukacyjnych, wykraczajgcych poza
wiedze teoretyczng, aby rozwijaC umiejetnosci krytycznego myslenia,
podejmowania decyzji i rozwigzywania problemow. Postrzegali gre MAYFIN
Jako obiecujgce narzedzie wypetniajagce luke miedzy abstrakcyjnymi pojeciami
finansowymi a ich zastosowaniem w zyciu codziennym, sprzyjajace w ten
sposob rozwijaniu wiedzy finansowej i wzmacnianiu pozycji osobiste.

Dzieki wystuchaniu opinii nauczycieli i osob pracujgcych z mtodziezg, w ramach
projektu uzyskano gtebsze zrozumienie wyzwan i mozliwosci zwigzanych z
edukacja finansowa. Te spostrzezenia bedg stanowi¢ wskazowki przy
opracowywaniu gry MAYFIN i przewodnika metodologicznego, zapewniajac ich
praktycznos¢, inkluzywnos¢ i skutecznos¢ w roznych sSrodowiskach
edukacyjnych.

Szkolenia i wsparcie dla nauczycieli maja kluczowe znaczenie, w tym
kompleksowe programy, gotowe do uzycia materiaty i ciagty rozwoj
zawodowy. Uznanie, takie jak certyfikaty, moze dodatkowo motywowac
nauczycieli.

Niezbedne sa materiaty dostepne i integracyjne, zawierajgce tresci
dostosowane do lokalnych warunkow, napisane prostym jezykiem oraz
dostepne zarowno w wersji cyfrowej, jak i offline, aby zapewnic
mozliwosc uczestnictwa wszystkim uczniom, w tym uczniom
niepetnosprawnym.

Wsparcie instytucjonalne ma kluczowe znaczenie, a wiedza finansowa

powinna byc¢ uwzgledniona w strategiach krajowych i wspierana przez

witadze oswiatowe. Wspodtpraca z organizacjami pozarzadowymi i

instytucjami finansowymi moze zapewni¢ dodatkowe zasoby. &£
Interaktywne metody nauczania, takie jak grywalizacja poprzez gre s
MAYFIN, oraz praktyczne zajecia, takie jak odgrywanie rol, zostaty
auznane za kluczowe dla zaangazowania ucznidow. Niezbedne sg rowniez
narzedzia monitorujgce i regularne oceny, aby mierzyC sukcesy i
dostosowywac program w razie potrzeby.
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Szanse na osiagniecie sukcesu w nieformalnej edukacji finansowej

Nieformalne warunki pozwalajg na
kreatywne, elastyczne podejscie dostosowane do potrzeb roznych grup,
w tym mtodziezy znajdujgcej sie w niekorzystnej sytuacji.

Interaktywne narzedzia, takie
jak gra MAYFIN, sprawiajg, ze wiedza finansowa staje sie zabawg i
tatwiejsza do przyswojenia, zwiekszajac motywacje i zaangazowanie.

Zajecia takie jak odgrywanie rol i symulacje bezposrednio odnosza sie do
rzeczywistych wyzwan finansowych, dzieki czemu zdobyta wiedza moze
byc¢ natychmiast wykorzystana w praktyce.

Dyskusje grupowe i cwiczenia
oparte na wspotpracy sprzyjaja wspolnej nauce, krytycznemu mysleniu i
pracy zespotowe.

Wspotpraca z organizacjami pozarzadowymi,
instytucjami finansowymi i lokalnymi organizacjami zwieksza zasoby,
wiedze specjalistyczng i kontakty w Swiecie rzeczywistym.




6.3 Kontekst narodowy

Zrozumienie kontekstu krajowego ma kluczowe znaczenie dla
dostosowania edukacji finansowej do specyficznych wyzwan, mozliwosci
I niuansow kulturowych kazdego kraju. Wyniki badan przeprowadzonych
w grupach fokusowych i wywiadow w krajach partnerskich ujawnity
znaczne roznice w podejsciu do edukacji finansowej, a takze konkretne
potrzeby i priorytety niezbedne do jej skutecznego wdrozenia.

Polska -

Edukacja finansowa w Polsce jest niespdjna i czesto ma charakter
nieformalny, a tematyka jest rozproszona miedzy takie przedmioty jak
matematyka i wiedza o spoteczenstwie. Nauczyciele nie dysponujg
uporzadkowanymi zasobami i szkoleniami, a narzedzia cyfrowe sg rzadko
wykorzystywane ze wzgledu na ograniczony dostep. Istnieje jednak duze
zainteresowanie narzedziami opartymi na mechanizmach grywalizacji,
takimi jak gra MAYFIN, pod warunkiem ze sg one tatwe do wdrozenia i
wspierane przez szkolenia dla nauczycieli. Wyeliminowanie tych luk za
pomocy zlokalizowanych tresci i praktycznych narzedzi moze znacznie
poprawic jakosc¢ edukacji finansowe.

Hiszpania

W Hiszpanii wiedza finansowa zyskuje na znaczeniu dzieki takim
inicjatywom jak Plan edukacji finansowej, ale jego wdrazanie nadal
przebiega nierownomiernie. Nauczyciele nieformalni czesto stosujg
praktyczne podejscie, takie jak symulacje i debaty, ale borykajg sie z
ograniczeniami zasobow. Nauczyciele podkreslali potrzebe dostosowania
tresci do lokalnych warunkow, opcji offline oraz prostych, przyjaznych dla
uzytkownika narzedzi, aby zaangazowac mtodziez znajdujgca sie w
niekorzystnej sytuacji i zapewnic jej integracje.



Rumunia I I

Edukacja finansowa w Rumunii jest opcjonalna i w duzym stopniu zalezy
od poszczegolnych szkot i nauczycieli. Chociaz istnieje krajowa strategia
edukacji finansowej, jej wdrazanie jest niejednolite, szczegodlnie na
obszarach wiejskich. Nauczyciele wyrazili otwartos¢ na narzedzia oparte
na mechanizmach grywalizacji, ale podkreslili potrzebe opracowania
jasnych  wytycznych, dostosowania programow hauczania oraz
stworzenia wersji offline, aby przezwyciezy¢ problemy zwigzane z
dostepem do technologii cyfrowych.

Cypr

Wiedza finansowa na Cyprze jest wcigz w poczatkowej fazie rozwoju, a
ostatnie strategie krajowe promuja jej wtgczenie do programu nauczania.
Jednak praktyczne wdrozenie jest ograniczone, a nauczyciele borykajg
sie z takimi wyzwaniami, jak niewystarczajgce szkolenia i infrastruktura
cyfrowa. Lokalne tresci, projektowanie sprzyjajace wtaczeniu
spotecznemu oraz wsparcie instytucjonalne majg kluczowe znaczenie
dla zapewnienia wszystkim uczniom dostepu do wiedzy finansowej i jej
przydatnosci.

Wtochy I I

Wtochy wprowadzity obowigzkowa edukacje finansowg i obywatelskg w
szkotach, ale jegj realizacja czesto opiera sie na tradycyjnych metodach
nauczania. Nauczyciele podkreslili potrzebe uproszczenia i dostosowania
tresci do lokalnych warunkow, tak aby odzwierciedlaty one rzeczywistosc
uczniow znajdujgcych sie w niekorzystnej sytuacji. Narzedzia oparte na
mechanizmmach gier, takie jak gra MAYFIN, s3 postrzegane jako
obiecujace, ale muszg byc tatwe w uzyciu i dostosowane do
ograniczonych zasobow cyfrowych w szkotach.



Portugalia

Portugalia posiada solidne krajowe ramy dotyczgce edukacji finansowe,
ale ich praktyczne wdrazanie rozni sie w zaleznosci od grup spoteczno-
ekonomicznych. Nauczyciele podkreslali znaczenie projektowania
sprzyjajgcego witaczeniu spotecznemu, zasobow offline i tresci
dostosowanych do lokalnych warunkow, aby zaspokoic potrzeby
ucznidow znajdujacych sie w niekorzystnej sytuacji. Jako kluczowe
czynniki motywujace do wdrozenia tych rozwigzan wskazano rowniez
uznanie instytucjonalne i zachety dla nauczycieli.

6.4 Podsumowanie

Whioski zebrane podczas spotkan grup fokusowych i wywiadow
przeprowadzonych w krajach partnerskich wskazujg na roznorodne
wyzwania i mozliwosci zwigzane z wdrazaniem edukacji finansowe).
Chociaz kazdy kraj ma do czynienia z wyjgtkowymi okolicznosciami,
pojawity sie wspolne tematy: potrzeba ustrukturyzowanych i
praktycznych zasobow, zlokalizowanych i integracyjnych tresci oraz
silnego wsparcia instytucjonalnego i spotecznego. Nauczyciele i osoby
pracujace z mtodzieza wyrazili entuzjazm dla narzedzi opartych na
mechanizmach grywalizacji, takich jak gra MAYFIN, dostrzegajgc ich
potencjat w zakresie angazowania uczniow i utatwiania zrozumienia pojec
finansowych.

Jednak skuteczne wdrozenie wymaga pokonania barier, takich jak
ograniczona infrastruktura cyfrowa, brak szkolen oraz potrzeba tworzenia
tresci, ktore przemawiajg do mtodziezy znajdujacej sie w niekorzystnej
sytuacji. Dzieki dostosowaniu edukacji finansowej do warunkow
krajowych, zapewnieniu dostepnych narzedzi oraz wspieraniu wspotpracy
miedzy nauczycielami, instytucjami i partnerami spotecznymi, projekt
MAYFIN moze wyposazy¢ mtodych ludzi w niezbedne umigjetnosci
finansowe.

Wyniki przedstawione w niniejszym rozdziale podkreslajg znaczenie
wstuchiwania sie w opinie nauczycieli i osob pracujacych z mtodzieza,
ktorych spostrzezenia sg nieocenione w ksztattowaniu skutecznych,
integracyjnych i wptywowych programow edukacji finansowej. Dzieki ich
wsparciu i odpowiednim zasobom edukacja finansowa moze stac sie
przetomowym doswiadczeniem edukacyjnym dla mtodziezy w catej
Europie.
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7.1 Wprowadzenie gry do praktyki
edukacyjnej

Jedng z kluczowych zalet gry MAYFIN jest jej wszechstronnosc. Nie jest
oha przeznaczona wytacznie do wykorzystania na lekcjach ekonomii lub
w programach edukacji finansowe] — wrecz przeciwnie. Wiedza
finansowa jest kompetencjg uniwersalng, istothg dla wszystkich mtodych
ludzi, niezaleznie od ich wyksztatcenia lub sciezki kariery. Niezaleznie od
tego, czy uczen przygotowuje sie do szkolenia zawodowego, studiow
wyzszych, czy tez do wejscia na rynek pracy, zrozumienie zasad
zarzadzania pieniedzmi ma fundamentalne znaczenie dla podejmowania
swiadomych, niezaleznych decyzji w zyciu codziennym.

Z tego powodu gre MAYFIN mozna witgczy¢ do wielu roznych srodowisk
edukacyjnych. Mozna jg wykorzystac w ramach programu nauczania
obywatelskiego lub umiejetnosci zyciowych, wigczy¢ do warsztatow
rozwoju osobistego lub wprowadzic w przestrzeniach, w ktérych mtodzi
ludzie zgtebiajg takie tematy, jak niezaleznosc, dobre samopoczucie lub
planowanie przysztosci. Nawet przedmioty takie jak matematyka, nauki
spoteczne lub umiejetnosci cyfrowe stanowig naturalny punkt wyjscia do
zaangazowania sie w tematy poruszane w grze. W nieformalnych
srodowiskach edukacyjnych moze to byCc doskonate cwiczenie
zachecajgce do otwarte] dyskusji na temat rzeczywistych wyzwan,
pobudzajace ciekawosc i budujgce pewnosc siebie w sprzyjajgcym i
zabawowym otoczeniu.

Najwazniejsze nie jest dziedzina, ale doswiadczenie edukacyjne, ktore
chcesz stworzyc. Gra stuzy jako elastyczne narzedzie do rozpoczecia
rozmow na temat finansow osobistych, podejmowania decyzji |
dtugoterminowego planowania. Dostosowujac sposob | migjsce
wykorzystania gry, nauczyciele i osoby pracujgce z mtodziezg moga .
sprawi¢, ze nauka o finansach bedzie przystepna i adekwatna, §
niezaleznie od kontekstu.



7.2 Rozktad czasowy, struktura i integracja

Planujac wykorzystanie gry MAYFIN w srodowisku edukacyjnym, jednym
z pierwszych aspektow, ktore nalezy wzig¢ pod uwage, jest sposob
zarzadzania czasem i sensowne wtaczenie tej aktywnosci do szerszych
celow nauczania. Gra zostata zaprojektowana tak, aby zapewnic
elastycznosc: moze funkcjonowac jako jednorazowa sesja lub jako czesc
dtuzszego procesu nauczania, w zaleznosci od kontekstu i potrzeb
uczniow.

Krotka, skoncentrowana sesja trwajgca okoto 60 minut moze juz
wprowadzi¢ kluczowe zagadnienia z zakresu wiedzy finansowe,
wzbudzi¢ ciekawosc i zainicjowac dyskusje. Jednak wielu nauczyciell
uwaza, ze zapewnienie uczniom wiecej czasu — poprzez 9O-minutowa
sesje lub format wielodniowy - pozwala na gtebsze zaangazowanie
zarowno w tresc gry, jak i refleksje, ktore ona inspiruje.

Warto zauwazyc, ze gra obejmuje wiele pojec i roznorodnych wyzwan, z
ktorych kazde wymaga uwagi, podejmowania decyzji, a czasem nawet
uczenia sie metoda prob | bteddow. Niektorzy uczniowie moga
potrzebowac wiecej czasu, aby przeczytac i w petni zrozumiec kazdy
scenariusz, szczegolnie ci, ktorzy po raz pierwszy maja do czynienia z
pojeciami finansowymi. Inni moga skorzystac na zatrzymaniu sie, aby
zadac pytania, podzielic sie wrazeniami z rowiesnikami lub po prostu
zastanowic sie, co dana decyzja moze oznaczac w prawdziwym zyciu.

Z tych powodow zdecydowanie zaleca sie unikanie pospiechu podczas
rozgrywki. Zamiast tego nalezy starac sie stworzy¢ swobodng atmosfere
sprzyjajaca odkrywaniu, w ktorej uczniowie czujg sie swobodnie, moga
poswiecic odpowiednig ilos¢ czasu, popetniac btedy i uczyC sie we
witasnym tempie. Bardziej wartosciowe moze byc dogtebne zbadanie
kilku scenariuszy - z pozostawieniem czasu na dyskusje z przewodnikiem
lub indywidualng refleksje - niz szybkie przechodzenie przez wszystkie
poziomy. Mozesz zatrzymac gre w okreslonych momentach, aby
rozpoczaC rozmowe grupowa, wyjasnic terminologie lub omowic, w jaki
sposob dana sytuacja odnosi sie do rzeczywistosci.
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7.3 Nauczyciel jako moderator i przewodnik

Gra zapewnia ramy, ale to nauczyciel lub osoba pracujgca z mtodzieza
ozywia to doswiadczenie. Przed rozpoczeciem @ sesji  krotkie
wprowadzenie moze pomoc uczniom zrozumiec, cO ozhacza Wwiedza
finansowa i dlaczego jest ona wazna. Podczas gry Twoja rola polega na
obserwowaniu, wspieraniu i udzielaniu wskazowek - nie nalezy
ingerowac w kazda decyzje, ale by¢ obecnym, gdy pojawiajg sie pytania
lub gdy uczniowie potrzebujg pomocy w powigzaniu swoich wyborow w
grze z szerszymi pojeciami.

Po zakonczeniu sesji niezbedne jest podsumowanie. Zachecanie do
wzajemnego uczenia sie jest skutecznym sposobem na pobudzenie
krytycznego myslenia i budowanie pewnosci siebie. Dyskusje w matych
grupach, wspolne podejmowanie decyzji i otwarta wymiana pogladow
pozwalajg uczniom przetworzy¢ to, czego doswiadczyli, i sprawdzic
swoje zatozenia w bezpiecznym srodowisku. Jako moderator mozesz
pomaoc stworzyC warunki sprzyjajace rozkwitowi tego dialogu: poprzez
ustalenie atmosfery otwartosci i szacunku, zachecanie do zadawania
pytan i zapewnienie, ze kazdy gtos zostanie wystuchany.

Wspieranie integracji i zroznicowanych potrzeb edukacyjnych

Jedng z gtownych zalet gry MAYFIN jest jej potencjat do wspierania
wspotpracy i znaczacych doswiadczen edukacyjnych, ktore wykraczajg
poza ekran. Mtodzi ludzie, angazujac sie w scenariusze gry - zmagajac sie
z dylematami budzetowymi, dtugoterminowym planowaniem |
rzeczywistymi decyzjami finansowymi - sg zachecani do refleksji nad
wiasnym zyciem, wartosciami i celami na przysztosc. Proces ten staje sie
jeszcze bardziej skuteczny, gdy jest prowadzony | wspierany przez
wykwalifikowanego pedagoga lub osobe pracujacg z mtodzieza.
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Nalezy jednak pamietac, ze nie wszyscy uczniowie podchodzg do
tematow finansowych z tego samego punktu wyjscia. Mtodzi ludzie
pochodzacy ze srodowisk defaworyzowanych moga miec inne priorytety,
oczekiwania lub obawy zwigzane z pieniedzmi, uksztattowane przez
osobiste lub rodzinne okolicznosci. Moga nie identyfikowac sie od razu z
niektorymi scenariuszami przedstawionymi w grze lub moga miec
watpliwosci co do ich znaczenia. Wtasnie w tym momencie Twoja rola
staje sie kluczowa.

Jako pedagog lub osoba pracujgca z mtodziezg masz wyjatkowa
mozliwosc wypetnienia tej luki, pomagajac uczniom dostrzec siebie w
procesie uczenia sie — nawet jesli ich sciezka zyciowa odbiega od normy.
Twoim zadaniem nie jest narzucanie gotowych odpowiedzi, ale aktywne
stuchanie, okazywanie empatii i odpowiednie dostosowywanie swoich
dziatan.

Zamiast skupiac sie wytacznie na wyidealizowanych celach finansowych
(np. oszczedzaniu na studia lub planowaniu emerytury), zachecaj uczniow
do zgtebiania wyzwan finansowych, ktorych osobiscie sie spodziewaja:
zarzadzania nieregularnymi dochodami, wspierania cztonkow rodziny,
unikania putapek zadtuzenia lub poruszania sie po systemie swiadczen
socjalnych. Zachec ich do wtaczenia swoich doswiadczen zyciowych do
rozmowy i pomoz im wyobrazic¢ sobie, jak moga zastosowac nauke oparta
na grach w sytuacjach, ktore sg dla nich realne i istotne.

W ten sposob gra MAYFIN staje sie czyms wiecej niz tylko cyfrowg
symulacja — staje sie narzedziem integracji i wzmachniania pozycji.
Pomagajac mtodym ludziom potaczyc abstrakcyjne pojecia z ich wtasng
rzeczywistoscia, sprawiasz, ze czujg sie dostrzezeni, zdolni i zmotywowani
do przejecia ko h nad swojﬂi]nansowa rzysztoscig, niezaleznie od
tego, jaka forrr@%zx@@ﬁen Q oojoo DD
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7.4 Planowanie zajec¢ i korzystanie z

praktycznych narzedzi

Przygotowujgc sie do korzystania z gry MAYFIN, warto pomysle¢ z
wyprzedzeniem. Przed sesjg przetestuj platforme, upewnij sie, ze masz
dostep do niezbednych urzadzen i ustal jasny cel nauczania. Mozesz
wczeshiej przygotowac pytania do refleksji lub pomyslec o tym, jak
dostosowac sesje do roznych poziomow umiejetnosci lub znajomosci
tematow finansowych.

Ponizej znajduje sie kilka przyktadowych formatow, ktore pomoga Ci

zorganizowac zajecia:

Jednogodzinna sesja

Dwugodzinne warsztaty [&]]

000

Program wielosesyjny s

Roztoz gre na kilka tygodni, skupiajac sie na roznych aspektach podczas kazdej

sesji i dazac do stworzenia koncowego projektu lub planu dziatania.

Przydatna bedzie rowniez lista kontrolna do planowania oraz arkusz z
poradami dla moderatora — oba dokumenty znajduja sie w zatgczniku.
Dzieki tym narzedziom poczujesz sie pewnie i bedziesz dobrze
przygotowany, nawet jesli korzystasz z gry po raz pierwszy.




7.5 Podsumowanie — wspieranie
ksztalcenia finansowego przez cate zycie

Jak pokazalismy w tym rozdziale, gra MAYFIN to nie tylko fajne narzedzie
cyfrowe - to brama do waznej wiedzy, ktora moze wptynac na przysztosc
mtodych ludzi. Jej sita tkwi w tym, jak pokazuje finanse w praktyce: przez
wybory, wyzwania, konsekwencje i refleksje. Ale wptyw gry zalezy w
duzej mierze od tego, jak jest prowadzona.

Nauczyciele | osoby pracujgce z mtodziezg odgrywajg kluczowa role w
przeksztatcaniu tego doswiadczenia w cos znaczacego. Od
przygotowania srodowiska nauki i prowadzenia integracyjnych dyskusiji,
po zachecanie do osobistej refleksji i wzajemnego uczenia sie - Twoja
obecnosc ksztattuje sposob, w jaki uczniowie angazuja sie, przetwarzajg |
stosujg zdobytg wiedze. Szczegolnie w przypadku osob pochodzacych
ze srodowisk o niekorzystnej sytuacji lub ztozonej przesztosci Twoje
wsparcie pomaga przeksztatcic standardowe zajecia w inspirujgce |
istotne doswiadczenie.

W niniejszym rozdziale przedstawilismy praktyczne strategie integracji
gry MAYFIN z roznorodnymi srodowiskami edukacyjnymi. Omowilismy
sposoby elastycznego zarzadzania czasem i strukturg sesji, wspierania
uczniow przed, w trakcie i po zakonczeniu gry oraz zapewniania
integracji. Podkreslilismy role nauczyciela w tworzeniu przestrzeni dla
roznych opinii, perspektyw i rzeczywistych priorytetow oraz w pomaganiu
uczniom w wyobrazaniu sobie witasnej przysztosci finansowej, nawet jesli
rozni sie ona znacznie od typowych scenariuszy przedstawianych w grze.
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Wiedza finansowa nie polega na opanowaniu wzorow matematycznych
czy zapamietaniu definicji. Chodzi o rozwijanie pewnosci siebie i
krytycznego myslenia niezbednych do podejmowania swiadomych,
samodzielnych decyzji. Proces ten nie konczy sie po jednej sesji gry —
jest czescia szerszej podrozy. Zapoznajgc mtodych ludzi  z
umiejetnosciami, jezykiem | sposobem myslenia zwigzanym ze
Swiadomosciag finansowa, zasiewasz ziarno do nauki przez cate zycie i
dajesz im narzedzia do radzenia sobie z niepewnoscig, potwierdzania
niezaleznosci i dokonywania wyborow odzwierciedlajgcych ich wartosci i
sytuacje.

W tym sensie MAYFIN to nie tylko gra. To zaproszenie - zarowno dla
nauczycieli, jak i uczniow - do wspolnego odkrywania, zadawania pytan i
roZWwojul.




WSKAZOWKI DOTYCZACE
DOSTOSOWANIA DO WARUNKOW
KRAJOWYCH

(NA PODSTAWIE INFORMACJI ZWROTNYCH Z
PILOTAZU)




Poland -

Powigzania z programem nauczania i wsparcie instytucjonalne

W Polsce gra MAYFIN zostata przetestowana w formalnym srodowisku w
publicznej szkole sredniej. Uczniowie w wieku 15-18 lat zostali zacheceni
do przetestowania gry podczas lekcji przedmiotu ,Biznes i zarzadzanie”
Nauczycielka prowadzaca zajecia wyrazita zainteresowanie wsparciem tej
aktywnosci, ktora stanowi uzupetnienie materiatow wprowadzanych
podczas jej lekcji, np. zarzadzania finansami, planowania i podstaw
przedsiebiorczosci. Nauczycielka podkreslita, ze program nauczania tego
przedmiotu na poziomie podstawowym koncentruje sie gtownie na
rozwijaniu umiejetnosci przedsiebiorczych, w tym zarzadzania finansami
osobistymi, natomiast na poziomie zaawansowanym obejmuje rowniez
rynki finansowe.

Kilka klas wzieto wudziat w pilotazowym programie gry po jej
zaprezentowaniu i przekazaniu instrukcji. Szkota chetnie wsparta te
inicjatywe, a inni nauczyciele rowniez przetestowali gre online. Szkota
zapewnita rowniez wszystkie narzedzia niezbedne do przeprowadzenia
programu pilotazowego.

Ze wzgledu na rodzaj wynikow, elastycznosc i format dostosowany do
indywidualnego tempa nauki, dziatania pilotazowe mozna byto
organizowac zarowno w ramach edukacji formalnej, jak i nieformalnej, w
zaleznosci od zainteresowania danej instytucji. Chociaz edukacja
formalna podlega sztywnym harmonogramom (czas lekgji), jest ona

bardziej ustrukturyzowana i powigzana z krajowymi programami
nauczania. W porownaniu z edukacjg nieformalng moze ona jednak
ograniczac kreatywnosc i byc bar~' ~ncentrowana na nauczycielu niz
na uczniu. W obu przypad! “facylitatora ma kluczowe
znaczenie dla zapewnienic - Tw..uCzenia uczniowi, ktory po
lekcji bedzie w stanie zaste 50\ SR eczywistych sytuacjach.

/M



Gotowosc¢ krajowego systemu edukacji

W Polsce pilotazowa wersja gry MAYFIN wykazata, ze jej wyniki nadajg
sie do witgczenia do systemu edukacji, zwtaszcza na poziomie szkoty
sredniej. Ponadto nauczyciele zaangazowani w testowanie gry byl
zainteresowani wykorzystaniem jej w przysztych dziataniach z mtodzieza
dotyczacych planowania finansowego, budzetowania, wprowadzenia do
biznesu i przedsiebiorczosci lub doradztwa zawodowego.

W szkotach srednich w Polsce (do ktorych uczeszczajg uczniowie w
wieku od 15 lat) przedmiot Biznes i Zarzadzanie (BiZ) zostat wprowadzony
od roku szkolnego 2023, zastepujac Podstawy Przedsiebiorczosci.

Obecny program nauczania tego przedmiotu koncentruje sie na bardziej
praktycznym zastosowaniu wiedzy w takich obszarach, jak praca
zespotowa, zarzadzanie finansami i wspotczesna gospodarka. Ponadto
przedmiot ten jest wprowadzany juz w klasach | i Il (wczesniej Il i ), co
zapewnia niezbedng edukacje w tym zakresie juz od 15 roku zycia.

W zakresie zarzadzania finansami przedmiot obejmuje:

> Rozumienie roznych podejsc do pieniedzy i ich konsekwenc;i.

> Rozpoznawanie ustug finansowych, ktore sg wazne dla gospodarstw
domowych.

> Rozumienie procesu planowania wtasnej dziatalnosci gospodarcze).

> Planowanie budzetu gospodarstwa domowego ze swiadomosciag
konsekwencji nadmiernego zadtuzenia.

> Wybor odpowiednich form oszczedzania 1 inwestowania w
gospodarstwie domowym.

> Rozpoznawanie konsekwencji hieetycznych praktyk finansowych.

> Swiadomos¢ konsekwencji nieodpowiedzialnego zaciagania pozyczek.

Program nauczania tego przedmiotu zawiera rowniez zalecane formy
pracy, metody i techniki nauczania, w tym miedzy innymi symulacje
biznesowe, symulacje inwestycyjne i elementy grywalizacji.

W zwigzku z tym gra MAYFIN odpowiada wymaganiom programowym
przedmiotu ,Biznes i zarzadzanie" nauczanego w szkotach srednich w
Polsce.
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Dodatkowg zaletg gry jest to, ze wspiera ona role nauczycieli w
promowaniu wspolnych wartosci europejskich, dostarczajgc im
metodologie utatwiajacg edukacje cyfrowg (i integracyjng), a
jednoczesnie podkreslajgc (i skupiajac sie) na rozwoju krytycznego
myslenia i roli obywatelstwa wzmacniajgcego zaangazowanie
obywatelskie, a takze bardziej Swiadome spoteczenstwo. Jest to mozliwe
dzieki przedstawieniu rzeczywistych sytuacji (i opisow) w trakcie gry.

Mtodzi testerzy w Polsce stwierdzili, ze gra jest interesujgcym sposobem
na nauke o finansach i przysztosciowym mysleniu. Podobata im sie liczba
dostepnych opcji (miedzy prawidtowymi a nieprawidtowymi decyzjami
finansowymi). Nauczyciele stwierdzili, ze gra ma duzy wptyw na rozwdoj
umiejetnosci finansowych ich uczniow. Ponadto gra umozliwia nauke
poprzez eksperymentowanie i moze wspiera¢ hauke odwrocona.

Platformy i zasoby dotyczace wiedzy finansowej

Kulturalnie o finansach to bezptatny kurs online, ktory pokazuje, jak
poprawic swojg sytuacje finansowa, jak unikac putapek kredytowych i jak
zwiekszy¢ swoje oszczednosci. Kurs zawiera rowniez gotowe scenariusze
do prowadzenia zajec z edukacji finansowe.
https.//kulturalnieofinansach.pl/

Revas to innowacyjne narzedzie internetowe stuzace do praktycznej
nauki biznesu i zarzadzania, umozliwiajgce podejmowanie
realistycznych decyzji biznesowych, ktore majg wptyw na rozwqj
wirtualnej firmy w wybranej branzy. Sktada sie z gier symulacyjnych
dotyczacych biznesu. Gracze podejmujg na przyktad decyzje zwigzane z
zakupami, wyborem banku, optacaniem rachunkow lub inwestycjami
kapitatowymi. Narzedzie to jest wykorzystywane przez wiele szkot
publicznych w Polsce w ramach lekcji objetych programem nauczania.
https.//revas.pl/symulacje/

Edufin.pl to program przeznaczony dla mieszkancow obszarow wiejskich
I matych miast, ktorzy sg zainteresowani poszerzeniem swojej wiedzy na
temat przedsiebiorczosci oraz zaktadania | prowadzenia witasnegj
dziatalnosci gospodarczej. Na stronie internetowej dostepne s3g
bezptatne publikacje dotyczace edukacji finansowej, w tym
zarzadzania budzetem domowym, zaktadania wtasnej dziatalnosci
gospodarczej oraz radzenia sobie w sytuacjach kryzysowych.
https.//edufin.pl/publikacje/
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Powigzania z programem nauczania i wsparcie instytucjonalne

Przeprowadzenie zaje¢ w formalnym otoczeniu miato zarowno zalety, jak i
wady. Jedng z zalet byto ustrukturyzowane srodowisko, ktore utatwiato
planowanie sesji i zapewnienie udziatu uczniow. Uczniowie byli juz nastawieni
na nauke, co pomogto im bardziej zaangazowac sie w zajecia. Wyzwaniem byto
Jednak dostosowanie tresci do szkolnego planu zajec i przepisow szkolnych.

Podczas fazy pilotazowej otrzymalismy wsparcie instytucjonalne. Personel
szkoty i lokalne wtadze oswiatowe okazaty nam wsparcie, pomagajac w
koordynacji zajec i udzielajgc wskazowek dotyczgcych pracy z uczniami. Zadna
zewnetrzna organizacja pozarzadowa nie byta bezposrednio zaangazowana w
projekt, ale sama szkota petnita role moderatora, co pomogto zapewnic
sprawny przebieg realizacji programu.

Ogolnie rzecz biorgc, pilotaz w formalnym otoczeniu zapewnit strukture i
niezawodnosc, ale wymagat starannego planowania, aby dostosowac sie do
przepisow instytucjonalnych, a co najwazniejsze, harmonogramow. W
porownaniu z otoczeniem nieformalnym zaangazowanie byto bardziej spojne,
cho¢ mnigj elastyczne pod wzgledem czasu i dziatan.

Gotowosc¢ krajowego systemu edukacji

Na podstawie naszych doswiadczen z pilotazowego programu w formalnym
srodowisku szkolnym wydaje sie, ze system edukacji na Cyprze mogtby
skorzystac na witgczeniu do niego takiej aktywnosci, jak gra MAYFIN.

Podczas sesji stato sie jasne, ze w obecnym programie nauczania istniejg luki
zwigzane z praktyczng wiedza finansowa, taka jak budzetowanie, oszczedzanie
I rozumienie decyzji dotyczacych finansow osobistych. Wielu uczniow
stwierdzito, ze gra pomogta im zrozumiec¢ pojecia, ktorych nie nauczyli sie w
szkole, oraz ze dzieki niej edukacja finansowa stata sie bardziej angazujaca i
zrozumiata. Strukturalne srodowisko szkolne pozwolito na przeprowadzenie
sesji o charakterze tematycznym, a uczniowie mieli mozliwos¢ zastanowienia
sie nad scenariuszami finansowymi przedstawionymi w grze. Z opinii wynikato,
ze zajecia te wypetnity zauwazalng luke w ich wiedzy finansowej, co potwierdza
teze, ze tego typu narzedzia moga skutecznie uzupetnia¢ formalny program
nauczania.
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Na Cyprze edukacjg finansowa zajmuje sie Cypryjska Komisja ds. Edukacji
Finansowej (CyFLEC) we wspotpracy z organami finansowymi, w tym
Bankiem Centralnym Cypru, Ministerstwem Finansow oraz Cypryjska
Komisja Papierow Wartosciowych i Gietd (CySEC).

Biorgc pod uwage znaczne braki w zakresie edukacji finansowej w kraju,
Ministerstwo Edukacji wraz z Bankiem Centralnym Cypru i CySEC podjety
decyzje o wprowadzeniu programu edukacji finansowej do formalnego
programu nauczania w szkotach na catym terytorium. Program ten
stanowi ustrukturyzowang czesC programu nauczania wytgcznie dla
uczniow trzeciej klasy gimnazjum, a jego celem jest wypetnienie luki w
wiedzy i umiejetnosciach praktycznych uczniow, zapewniajgc im
przygotowanie do zarzadzania wtasnymi finansami. Jednak pomimo tej
pozytywnej inicjatywy luka ta utrzymuje sie na innych poziomach
edukacji, gdzie wiedza finansowa nie jest jeszcze systematycznie
witgczana do programu nauczania.

Ogolnie rzecz biorac, pilotazowy program wskazuje, ze witgczenie
interaktywnych narzedzi, takich jak MAYFIN, do formalnego systemu
edukacji moze znacznie wzmocnic kompetencje finansowe uczniow |
zachecic wtadze do wprowadzenia dalszych inicjatyw w tej dziedzinie.

Platformy i zasoby dotyczgce wiedzy finansowej

Cypr oferuje szereg inicjatyw, programow i zasobow majacych na celu

poprawe wiedzy finansowej wsrod mtodych ludzi:

e Cyprus Credit Union - Learn & Earn: Oferuje konta oszczednosciowe
dla nastolatkow wraz z interaktywnymi modutami edukacyjnymi

dotyczacymi finansow osobistych, oszczedzania, budzetowania

madrego wydawania pieniedzy. Uczniowie otrzymujg nagrody za

ukonczenie modutow i przeprowadzenie transakcji.

https.//www.cypruscu.com/accounts/youth-accounts/learn-and-earn-
teen-accounts @

<
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o Wiecej niz pienigdze: to interaktywna inicjatywa edukacyjna dla
uczniow szostych klas na Cyprze. Program jest realizowany
bezptatnie przez organizacje Junior Achievement Cyprus we
wspotpracy z  Cypryjskim Stowarzyszeniem Bankow i zostat
zatwierdzony przez Ministerstwo Edukacji, Kultury, Sportu i
Mtodziezy. Program wprowadza uczniow w kluczowe pojecia
finansowe | ekonomiczne, w tym zarzadzanie pieniedzmi,
oszczedzanie, przedsiebiorczosc, etyczne podejmowanie decyzji i
handel miedzynarodowy.

https.//jacyprus.org/en/more-than-money/

e Ekonomia sukcesu: Program ten jest interaktywng inicjatywa
edukacyjng skierowang do uczniow klas Il i lll gimnazjum na Cyprze.
Realizowany bezptathie przez organizacje Junior Achievement
Cyprus we wspotpracy z Cypryjskim Stowarzyszeniem Bankow i
zatwierdzony przez Ministerstwo Edukacji, Kultury, Sportu i
Mtodziezy, program ten uczy praktycznych umiegjetnosci w zakresie
finansdw osobistych i pomaga uczniom w odkrywaniu celow
edukacyjnych i zawodowych w oparciu o ich zainteresowania,
umiejetnosci i wartosci.

https.//jacyprus.org/en/economics-for-

success/#:~text=Economics%20for?%20Success%20programme%20is,and

%20private%20schools?%20throughout220Cyprus.

e Global Money Week: konferencja poswiecona wiedzy finansowej,
zorganizowana przez Centrakl Bnak of Cyprus przy wsparciu
prezydenta Republiki Cypryjskiej. Konferencja stanowita platforme
dla ekspertow, ktorzy mogli dzieli¢ sie wiedzg i dyskutowac na temat
trendow, wyzwan i zmian w zakresie wiedzy finansowej, ze
szczegolnym uwzglednieniem rosngcego znaczenia cyfrowej wiedzy
finansowej w dzisiejszym cyfrowym swiecie.

https.//globalmoneyweek.org/countries/158-cyprus.ntml

[
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Hiszpania

Powigzania z programem nauczania i wsparcie instytucjonalne

Gra MAYFIN zostata przetestowana zarowno w formalnych, jak i
nieformalnych placéwkach edukacyjnych w Hiszpanii, dostarczajac
informacji na temat mozliwosci integracji cyfrowych narzedzi
edukacyjnych w roznych kontekstach.

W srodowiskach nieformalnych gra zostata witgczona do warsztatow
dotyczacych zatrudnialnosci mtodziezy, skupiajacych sie na
umiejetnosciach zyciowych i gotowosci do podjecia pracy. Elastyczne
sesje pozwolity trenerom wykorzystac gre jako praktyczne narzedzie
edukacyjne, promujace grupowy refleksje na temat podejmowania
decyzji finansowych. Brak sztywnego programu nauczania dat
prowadzacym swobode dostosowania zaje¢ do potrzeb i tempa kazdej
grupy. Wsparcie instytucjonalne w tych srodowiskach byto silne, a
trenerzy aktywnie zachecali do ukonczenia gry i dyskusji.

W ramach formalnych programow szkolenia zawodowego gra zostata
witgczona do zaplanowanych zaje¢ dotyczacych takich tematow, jak
przedsiebiorczosc, wiedza ekonomiczna i finanse osobiste. Nauczyciele
wykorzystali gre do wzbogacenia tresci nauczanych w klasie, a jej
interaktywna forma utatwita uczestnictwo i wzbudzita zainteresowanie.
Struktura formalhego srodowiska zapewnita spojne ramy dla wdrozenia |
przekazywania informacji zwrotnych.

W obu przypadkach obecnosc¢ nauczycieli lub trenerow byta niezbedna,
aby poprowadziC uczniow przez zadanie i powigzac je z rzeczywistymi
efektami uczenia sie. Podczas gdy formalne warunki pozwalaty na
bardziej systematyczne przekazywanie wiedzy, sesje nieformalne
zapewniaty wiekszg elastycznosc i zaangazowanie. Pilotaz potwierdzit, ze
program MAYFIN mozna skutecznie dostosowac do obu srodowisk, jesli
wspierajg go prowadzacy.

7



Gotowosc krajowego systemu edukacji

Pilotazowy program w Hiszpanii ujawnit wyrazng potrzebe bardzigj
ustrukturyzowanej edukacji finansowej w ramach systemu krajowego. Chociaz
Hiszpania posiada krajowy plan edukacji finansowej koordynowany przez Bank
Hiszpanii, CNMV i Ministerstwo Gospodarki, wiedza finansowa nie stanowi
czesci podstawowego programu hauczania na poziomie srednim lub
zawodowym. Jest ona zazwyczaj poruszana jako temat przekrojowy, o ile w
ogole, w ramach takich przedmiotow jak przedsiebiorczosc lub ekonomia.

Nauczyciele bioracy udziat w pilotazu potwierdzili to ograniczenie. Zauwazyli,
ze wiekszosc uczniow nie miata wczesnigj stycznosci z pojeciami zwigzanymi z
budzetowaniem, oszczedzaniem czy planowaniem dtugoterminowym. Gra
stanowita skuteczne wprowadzenie do tematu, wzbudzajgc zainteresowanie i
sktaniajgc do refleksji. Kilku uczestnikow wyrazito zaskoczenie trafnoscig i
przydatnoscia tresci, stwierdzajac, ze po raz pierwszy zetkneli sie z pojeciami
finansowymi w tak interesujacy i zrozumiaty sposob.

Jeden z mtodych uczestnikow skomentowat: ,Swietna okazja, aby wczesnie
zaczaC uczyC sie czegos naprawde waznego w zyciu, na przyktad jak
inwestowac i naprawde zrozumiec, z czego sktada sie swiat”.

Gra byta postrzegana jako motywujaca i edukacyjna, zwtaszcza dla osob
przygotowujacych sie do dorostosci lub wchodzacych na rynek pracy. Jej
scenariuszowa struktura zapewniata praktyczny wglad w codzienne
podejmowanie decyzji finansowych.

To doswiadczenie jest zgodne z ostatnimi reformami w zakresie ksztatcenia
zawodowego w Hiszpanii, ktore promuja cyfryzacje, spersonalizowane
nauczanie i lepsze dostosowanie do potrzeb rynku pracy. Gra MAYFIN dobrze
wpisuje sie w te zaktualizowane ramy i oferuje wyrazng wartos¢ dodang,
wypetniajgc obecne luki w edukacji finansowe.

Platformy i zasoby dotyczgce wiedzy finansowej

W Hiszpanii isthieje kilka krajowych inicjatyw dotyczacych edukacji
finansowej skierowanych do mtodych ludzi, ktore moga skutecznie
uzupetnia¢ gre MAYFIN zarowno w formalnych, jak i nieformalnych
placowkach edukacyjnych. Zasoby te sg dostepne bezptatnie w
Internecie i zawierajg uporzadkowane, przyjazne dla mtodziezy tresci,
ktore nauczyciele i animatorzy moga tatwo wtaczyc¢ do swoich zajec.
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Jedng z najbardziej znanych platform jest Finanzas para Todos,
stworzona w ramach hiszpanskiego Krajowego Planu Edukacji
Finansowej. Zawiera ona specjalny program edukacji finansowej dla
szkot, przeznaczony dla ucznidw w wieku od 14 do 18 lat. Program ten
oferuje bezptatne materiaty dydaktyczne do pobrania, przewodniki dla
nauczycieli oraz praktyczne cwiczenia zgodne z ramami kompetenciji
finansowych OECD. Organizuje rowniez coroczny konkurs wiedzy
finansowej, ktory promuje swiadomosc finansowa poprzez nauke opartg
na grach.

www.finanzasparatodos.es

Portal edukacji finansowej Banku Hiszpanii zawiera rowniez specjalng
sekcje dla mtodych ludzi, zawierajaca interesujgce filmy i tresci
wyjashiajgce podstawowe zasady ekonomiczne, takie jak oszczedzanie,
planowanie budzetu i zacigganie pozyczek. Te zasoby audiowizualne sa
dostepne i mozna je dostosowac do wykorzystania w klasie lub podczas
warsztatow.

bde.es - Financial Education

Kolejng wartosciowg inicjatywag jest RedEFES (Red Espanola de
Educacion Financiera Etica y Solidaria), ktora udostepnia materiaty
dydaktyczne dla uczniow szkot srednich i licedw. Materiaty te sg
dostepne w jezyku hiszpanskim i katalonskim i skupiajg sie na takich
tematach, jak etyczna bankowosc, odpowiedzialna konsumpcja i
pochodzenie pienigdza, zachecajgc do krytycznej refleksji i swiadomosci
spoteczne.

http:.//redefes.org
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Portugalia

Powigzania z programem nauczania i wsparcie instytucjonalne

W Portugalii gra MAYFIN byta testowana gtownie w nieformalnym
srodowisku z udziatem organizacji mtodziezowych, w tym ALA de
Gondomar i skautow z Mealhada, a takze pedagoga z Penacova. W grze
wzieto udziat dwadziescia piec¢ osob mtodych, wspieranych przez szesciu
pedagogow. Wiekszos¢ pedagogow to doswiadczeni pracownicy
mtodziezowi, ktorzy czesto pracowali z mtodymi ludzmi pochodzgcymi ze
srodowisk znajdujacych sie w niekorzystnej sytuacji spoteczno-
ekonomicznej lub z obszarow wiejskich.

Nauczyciele utatwili przeprowadzenie pilotazu, otrzymujac krotkie
streszczenie projektu i instrukcje dotyczace gry. Przez trzy do czterech
tygodni testow prowadzili mtodziez, a nastepnie zebrali opinie. Mtodziez
zgtosita kilka drobnych problemow technicznych, ale nauczyciele nie
napotkali zadnych trudnosci i proces pilotazu przebiegt sprawnie.

Przeprowadzenie programu pilotazowego za posrednictwem organizacji
mtodziezowych okazato sie korzystne, poniewaz instytucje te byty juz
zaznajomione z nieformalnymi metodami edukacyjnymi i elastycznym
harmonogramem zajec. Nauczyciele uznali, ze gre tatwo byto witgczyc do
zajeC mtodziezowych, zwtaszcza podczas pracy z grupami z obszarow
wiejskich i defaworyzowanych. W przeciwienstwie do bardziej sztywnych
harmonogramow zaje¢ w ramach edukacji formalnej, podejscie to
zapewniato rowniez przestrzen dla kreatywnosci i dialogu. Jednak
nauczyciele podkreslili rowniez, ze gre mozna tatwo przenies¢ do
formalnych warunkow szkolnych, zwtaszcza w przypadku nauczania
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Gotowosc¢ krajowego systemu edukacji

Doswiadczenia z portugalskiego programu pilotazowego pokazujg, ze
gra MAYFIN ma duzy potencjat, jesli chodzi o wtgczenie jej do krajowego
systemu edukacji. Nauczyciele sg zainteresowani wykorzystaniem jej
jako  dodatkowego narzedzia do nauczania o  finansach,
przedsiebiorczosci i karierze zawodowej. Uczestnicy potwierdzili, ze
scenariusze byty przydatne w ich codziennym zyciu, a 88% z nich
zgodzito sie, ze moga wykorzystac te wiedze w prawdziwym zyciu.

Portugalski system edukacji coraz bardziej docenia znaczenie
umiejetnosci  przekrojowych,  takich  jak  krytyczne  myslenie,
rozwigzywanie problemow i podejmowanie decyzji. Jednak wiedza
finansowa nie jest jeszcze w petni uwzgledniona w formalnym programie
nauczania, co pozostawia luke, ktorg moze wypetnic gra MAYFIN.
Nauczyciele zauwazyli, ze potgczenie scenariuszy z zycia codziennego,
dostepnosci cyfrowej i grywalizacji sprawia, ze gra jest atrakcyjng opcja
zarowno w srodowiskach formalnych, jak i nieformalnych.

Ponadto pilotazowy program potwierdzit, ze mtodzi ludzie byl
zmotywowani do udziatu w grze. 92% uczniow stwierdzito, ze polecitoby
ja znagjomym, a zarowno nauczyciele, jak i mtodziez podkreslali jej
przydatnos¢ w przygotowaniu do przysztych wyzwan, takich jak
zarzadzanie finansami osobistymi i poruszanie sie po rynku pracy.

Platformy i zasoby dotyczace wiedzy finansowej

W Portugalii isthigje kilka inicjatyw, ktore mogtyby stanowi¢ uzupetnienie
gry MAYFIN. Plano Nacional de Formacao Financeira (Krajowy plan
edukacji finansowej) zapewnia nauczycielom i szkotom zasoby, w tym
scenariusze lekcji, zajecia i kampanie dotyczace takich tematow, jak
oszczedzanie, planowanie budzetu | odpowiedzialne korzystanie z
kredytow. Na stronie internetowej programu znajdujg sie materiaty
przeznaczone  zarowno dla  nauczycieli, jak i mtodziezy:
https./www.todoscontam.pt..

Kolejnym przydatnym zrodtem informacji jest DECO Jovem, program
edukacyjny prowadzony przez Portugalskie Stowarzyszenie Ochrony
Konsumentow. Zapewnia on materiaty i zajecia dotyczace edukadji
finansowej, praw konsumentow i zrownowazonych wyborow dla szkot |
organizacji mtodziezowych:_https.//decojovem.pt..

ﬁ?'i



Banco de Portugal oferuje rowniez publikacje i narzedzia internetowe
promujace wiedze finansowa. Obejmujg one symulatory dotyczace
budzetowania, kredytow i decyzji dotyczacych oszczedzania. Moga one
stuzy¢ jako dodatkowe zasoby dla nauczycieli i uczniow:
https.//www.bportugal.pt..

Program ,Financas para Todos" jest promowany przez Centrum Wiedzy
Finansowej Nova SBE we wspotpracy z CFA Society Portugal oraz przy
wsparciu Fidelidade. Koncentruje sie on na zapewnieniu bezptatnych
szkolen z zakresu zarzadzania finansami dla osob dorostych, w tym
planowania  budzetu, oszczedzania, kredytow i planowania
dtugoterminowego: https.//www.financasparatodos.pt/ .

W 2025 r. program ten zostat uznany za najlepszy na swiecie program
edukacji finansowej typu non-profit podczas rozdania nagrod Money
Awareness and Inclusion Awards, w uznaniu wptywu projektu na
spoteczenstwo.

Od 2011 r. w ramach projektu edukacji finansowej APB opracowato rozne
inicjatywy skierowane do roznych grup docelowych, majagce na celu
promowanie bardziej rozbudowanej i integracyjnej kultury finansowej w
Portugali.

Wszystkie te inicjatywy sa prowadzone przez Grupe Roboczg ds.
Edukacji Finansowej APB, w sktad ktorej wchodzg rozne banki
stowarzyszone.

APB organizuje rozne inicjatywy, w tym:

- ,No Banco da Minha Escola”, w ktorym w latach 2024/2025 wzieto
udziat okoto Q0 szkot | 8000 ucznidw, promujgce planowanie budzetu,
oszczedzanie i zapobieganie oszustwom:
https.//www.apb.pt/pt/educacao-financeira/no-banco-da-minha-
escola.

- ,Program umiejetnosci cyfrowych” skierowany do oséb starszych,
skupiajgcy sie na bezpiecznym korzystaniu z ustug bankowosci cyfrowe;:
https.//www.apb.pt/pt/educacao-financeira/programa-de-literacia-
digital.

- ,Europejski quiz pieniezny”, europejski konkurs dla mtodych uczniow
https.//www.apb.pt/pt/educacao-financeira/european-money.-quiz.




Wtochy I I

Powigzania z programem nauczania i wsparcie instytucjonalne

Pilotazowa wersja gry MAYFIN, przeprowadzona we Wtoszech przez
Consorzio Co&So, uwypuklita istotne roznice miedzy wdrozeniem w
srodowiskach formalnych (szkoty) a nieformalnych (osrodki mtodziezowe
I stowarzyszenia). W szkotach integracja gry okazata sie stosunkowo
tatwiejsza: nauczyciele i dyrektorzy szkot wykazali otwartosc i chec
eksperymentowania z innowacyjnymi narzedziami, uznajac znaczenie
poruszanych tematow w kontekscie edukacji obywatelskiej i aktywnego
obywatelstwa. Ponadto obecnos¢ juz ustrukturyzowanych ram
organizacyjnych utatwita logistyke i zarzgdzanie czasem.

W nieformalnych warunkach, takich jak osrodki mtodziezowe lub
stowarzyszenia spoteczne, pilotaz napotkat wieksze wyzwania. Pomimo
wsparcia ze strony osob pracujacych z mtodziezg i zainteresowania
wyrazonego przez mtodych uczestnikow, gra zostata odebrana jako
mniej angazujgca, zwtaszcza przez mtodziez znajdujaca sie w
niekorzystnej sytuacji, ktora jest przyzwyczajona do bardziej
interaktywnych form zabawy. Ta grupa docelowa wymaga bardzigj
dynamicznych i stymulujgcych narzedzi, aby utrzymac zaangazowanie.
W rezultacie integracja pilotazu byta mniej prosta, chociaz nadal miaty
miejsce pozytywne momenty wymiany.

Wsparcie instytucjonalne byto jednak obecne i konstruktywne. Szkoty z
zadowoleniem przyjety te inicjatywe, postrzegajac jg jako okazje do
wzbogacenia programu nauczania, a osrodki mtodziezowe udostepnity
pomieszczenia i personel chetny do pomocy w realizacji projektu. W obu
przypadkach dorosli zaangazowani w projekt wykazywali silng
motywacje, dostrzegajac korzysci ptynace z przekazania mtodym
ludziom praktycznej wiedzy na tematy finansowe, ktore czesto nie sa
poruszane w ramach tradycyjnej edukacji.
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Gotowosc¢ krajowego systemu edukacji

Na podstawie doswiadczen z pilotazowego programu mozna stwierdzic,
ze wtoski system edukacji wykazuje rosngce zainteresowanie
narzedziami takimi jak gra MAYFIN, ale nie jest jeszcze w petni gotowy do
ich systematycznego wdrazania. Edukacja finansowa nie jest obecnie
silnie ugruntowanga dziedzing w krajowym programie nauczania: jest ona
poruszana jedynie czesciowo w ramach edukacji obywatelskiej lub
poprzez konkretne sciezki zwigzane z doradztwem zawodowym i
ekonomia. Pod tym wzgledem gra pomogta wypetnic luke, oferujgc
uczniom mozliwos¢ zapoznania sie z konkretnymi zagadnieniami, takimi
jak  zarzadzanie codziennymi  wydatkami, optacanie  czynszu,
oszczedzanie i rozwijanie odpowiedzialnosci finansowe.

Mtodzi uczestnicy docenili wartosC tego dziatania, podkreslajgc, ze
rzadko maja okazje dyskutowac na tematy zwigzane z zarzadzaniem
pieniedzmi lub niezaleznoscia finansowa. Wielu z nich stwierdzito, ze gra
dostarczyta im przydatnych informacji na temat praktycznych kwestii,
ktore maja lub wkrotce beda miaty wptyw na ich zycie, zwtaszcza w
okresie dorastania.

Niemnigj jednak doswiadczenie to uwypuklito rowniez potrzebe
stosowania bardziej dynamicznych narzedzi, aby utrzymac wysoki
poziom uwagi i motywacji, szczegolnie w kontekscie nieformalnym oraz
w przypadku ucznidw mniej zaangazowanych w tradycyjne formy nauki.
Sugeruje to, ze chociaz istnieje podstawa zainteresowania i checi, wtoski
system edukacji powinien wzmocnic swoje metody i narzedzia, aby byc
naprawde gotowym do przyjecia i wdrozenia tego rodzaju inicjatyw.

Platformy i zasoby dotyczgce wiedzy finansowej

We Witoszech temat edukacji finansowej zyskat w ostatnich latach na
znaczeniu dzieki krajowym strategiom i lokalnym inicjatywom, ktorych
celem jest zwiekszenie swiadomosci mtodych ludzi w zakresie
zarzadzania pieniedzmi, oszczedzania i odpowiedzialnych wyborow
finansowych. Zasoby te moga stanowiC uzyteczne uzupetnhienie gry
MAYFIN, oferujac prowadzgcym ustrukturyzowane tresci, materiaty
uzupetniajgce i narzedzia cyfrowe umozliwiajgce kontynuacje nauki po
zakonczeniu gry.

ﬁ?'i



Niektore z najwaznigjszych platform i inicjatyw obejmuja:
e “Quello che conta” - Krajowa Komisja ds. Edukacji Finansowej

Zarzadzany przez Ministerstwo Gospodarki i Finansow za posrednictwem
Comitato per la programmazione e il coordinamento delle attivita di
educazione finanziaria, ten oficjalny portal oferuje szeroki zakres
bezptatnych zasobow dla obywateli, szkot i mtodziezy. Materiaty
obeimujg przewodniki, filmy wyjasniajace, artykuty dotyczace
codziennych decyzji finansowych oraz praktyczne porady dla mtodych
ludzi wkraczajacych w dorostosc.
https.//www.quellocheconta.gov.it

e Fondazione per l'Educazione Finanziaria e al Risparmio (FEduF)

Fundacja FEduF, wspierana przez Wtoskie Stowarzyszenie Bankowe

(ABI), oferuje programy edukacyjne i bezptatne materiaty dla nauczycieli i

uczniow w kazdym wieku. Obejmujg one przewodniki do wydrukowania,

zajecia w klasie, interaktywne warsztaty i moduty szkoleniowe online.

FEduF organizuje rowniez coroczne wydarzenia i kampanie, ktore moga

wzmocnic wptyw MAYFIN w szkotach i osrodkach mtodziezowych.
https.//www.feduf.it

e Banca d'ltalia Educational Resources

Bank Wotoch udostepnia na swojej stronie internetowej sekcje
przeznaczone dla szkot | mtodziezy, zawierajace materiaty dydaktyczne,
zeszyty Cwiczen i interaktywne tresci dotyczace ekonomii i wiedzy
finansowej. Zasoby te majg na celu utatwienie zrozumienia ztozonych
tematow, takich jak oszczedzanie, kredyty i ustugi bankowe, osobom
niebedacym ekspertami w tej dziedzinie.

https.//www.bancaditalia.it



https://www.quellocheconta.gov.it/
https://www.feduf.it/
https://www.bancaditalia.it/

e Inicjatywy regionalne i lokalne

Kilka regionow i gmin wspotpracuje z bankami, uniwersytetami i
organizacjami pozarzadowymi w celu realizacji dostosowanych do
potrzeb programoéw edukacji finansowej. Na przyktad w Toskanii i
Lombardii szkoty nawigzaty wspotprace z lokalnymi instytucjami w celu
opracowania pilotazowych projektow dotyczacych sSwiadomosci
finansowej. Inicjatywy takie czesto obejmujg zeszyty cwiczen, szkolenia
dla nauczycieli i konkursy dla uczniow, ktore moga stuzyc jako dziatania
nastepcze w ramach programu MAYFIN.

kaczac empiryczne i oparte na grach podejscie MAYFIN z istniejgcymi
zasobami, facylitatorzy moga stworzy¢ bardziej kompletng sciezke
edukacyjna. Na przyktad po zakonczeniu gry mtodziez mogtaby zostac
poprowadzona do zapoznania sie z platformami internetowymi,
cwiczenia planowania budzetu za pomoca arkuszy do wydrukowania lub
udziatu w warsztatach organizowanych przez inne stowarzyszenia. Takie
mieszane podejscie pomogtoby utrwalic wiedze, dostosowac sie do
roznych stylow uczenia sie i zapewnic, ze wptyw pilotazu wykroczy poza
ramy pojedynczego dziatania.
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Rumunia

Powigzania z programem nauczania i wsparcie instytucjonalne

Pilotazowa wersja gry MAYFIN wykazata wyrazny potencjat do witgczenia
Jej do programu nauczania, zwtaszcza w ramach przedmiotow takich jak
ekonomia, matematyka, nauki spoteczne | edukacja obywatelska.
Zarowno nauczyciele, jak | uczestniczacy w grze mtodzi ludzie
podkreslali, ze scenariusze byty adekwatne do codziennego zycia i
odzwierciedlaty rzeczywiste wyzwania finansowe, przed ktorymi stajg
mtodzi ludzie. Nauczyciele podkreslali, ze jezyk i struktura gry sa
odpowiednie do wykorzystania w klasie, a interaktywna forma moze
uzupetniac tradycyjne nauczanie, sprawiajac, ze abstrakcyjne pojecia
finansowe stajg sie bardziej konkretne i angazujace.

Sesje pilotazowe zostaty przeprowadzone online w dwoch odrebnych
formatach: jednym z udziatem mtodziezy, a drugim z udziatem
nauczycieli. Taka konfiguracja pozwolita obu grupom przetestowac gre w
ustrukturyzowanym  srodowisku i przekazac konkretne  opinie.
Nauczyciele zauwazyli, ze format cyfrowy utatwit dostep do gry i
wdrozenie jej w kontekscie szkolnym, natomiast mtodziez docenita
elastycznosc zdalnego uczestnictwa. Chociaz aktywnosc ta nie byta
bezposrednio powigzana z godzinami lekcyjnymi, obie grupy zgodzity
sie, ze wsparcie instytucjonalne - takie jak witgczenie gry do cyfrowych
platform edukacyjnych, zapewnienie wskazowek dla nauczycieli i
zachecanie do wdrozenia gry w catej szkole - bedzie miato zasadnicze
znaczenie dla jej dtugoterminowej trwatosci.

Podsumowujac, ocena pokazata, ze gra MAYFIN moze nie tylko
wzbogaci¢ edukacje finansowa, ale tez wzmocni¢ zdolnos¢ instytucji do
wprowadzania innowacji w nauczaniu. Dzieki temu, ze mozha Jg
dostosowac do roznych przedmiotow | grup uczniow, jest Swietnym
kandydatem do witgczenia do programu nauczania, o ile zapewnione jest
odpowiednie wsparcie instytucjonalne i szkolenia dla nauczycieli.




Gotowosc¢ krajowego systemu edukacji

Z informacji zwrotnych zebranych podczas pilotazu wynika, ze krajowy
system edukacji jest coraz bardziej otwarty na witgczanie narzedzi
cyfrowych, takich jak gra MAYFIN, do praktyk nauczania i uczenia sie.
Nauczyciele bioragcy udziat w ocenie stwierdzili, ze gra jest tatwa w
obstudze, dostepna pod wzgledem technicznym i mozna jg dostosowac
do codziennej pracy z mtodymi ludzmi. Fakt, ze wiekszosc
zaangazowanych nauczycieli pracuje bezposrednio w szkotach - a
niektérzy z nich z uczniami znajdujacymi sie w niekorzystnej sytuacji -
wskazuje, ze gra moze bycC realistycznie wdrozona w roznych
kontekstach edukacyjnych bez koniecznosci posiadania rozbudowanej
infrastruktury. Pilotazowe sesje online dodatkowo potwierdzity te
gotowosc, poniewaz zarowno nauczyciele, jak i uczniowie mieli ptynny
dostep do platformy, zgtaszajac minimalne trudnosci techniczne.

Jednoczesnie odpowiedzi wskazujg na obszary, w ktorych konieczny jest
dalszy rozw¢j, aby zapewnic pethg gotowosC systemu. Nauczyciele
sugerowali, ze wsparcie instytucjonalne w postaci oficjalnych
wytycznych, integracja z platformami szkolnymi oraz wersje offline
zwiekszytyby uzytecznos¢ gry w szkotach o roznym poziomie
zaawansowania cyfrowego. Podkreslili rowniez znaczenie opracowania
zroznicowanych poziomow trudnosci, co pozwolitoby na bardzigj
elastyczne wykorzystanie gry w przypadku ucznidow w roznym wieku i o
roznych potrzebach edukacyjnych. Z punktu widzenia uczniow gra
zostata uznana za angazujaca i edukacyjng, a wiekszosc z nich polecitaby
ja rowiesnikom - co wskazuje, ze mtodzi ludzie sg gotowi i zmotywowani
do korzystania z takich narzedzi, jesli otrzymajg wsparcie ze strony szkot.

Podsumowujac, wyniki pilotazu pokazuja, ze system edukacji ma
podstawowe mozliwosci cyfrowe i otwartos¢ nauczycieli potrzebne do
wdrozenia gry MAYFIN, ale udane wdrozenie na duzg skale bedzie
zalezato od zorganizowanych dziatan wspierajacych, w tym szkolen dla
nauczycieli, wtgczenia do programu nauczania i zasobow dostosowanych
do szkot z ograniczong infrastrukturg cyfrowa.
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Platformy i zasoby dotyczgce wiedzy finansowej

W dzisiejszym spoteczenstwie wiedza finansowa jest coraz czesciej
uznawana za kluczowa kompetencje. Ma ona wptyw nie tylko na
dobrobyt i podejmowanie decyzji przez poszczegolne osoby, ale takze
na odpornosc gospodarczg i integracje spoteczng catych spotecznosci.
W Rumunii swiadomosc¢ znaczenia edukacji finansowej znacznie wzrosta
w ostatnich latach, a instytucje rzagdowe, banki, organizacje pozarzadowe
| organizacje miedzynarodowe przyczyniajg sie do rozwoju platform,
strategii I materiatow edukacyjnych. Ponizszy przeglad przedstawia
najwazniejsze obecnie dostepne inicjatywy, podkreslajgc ich gtowne
cechy i wptyw.

1. Krajowa strategia edukacji finansowej na lata 2022-2026

Rzad Rumunii wprowadzit kompleksowg strategie, ktorej celem jest
stworzenie dtugoterminowych ram dla edukacji finansowej. Jgj cele
obejmujg wtaczenie edukacji finansowej do programow nauczania w
szkotach, rozwijanie mozliwosci ksztatcenia ustawicznego dla dorostych,
poprawe dostepu obywateli do wiarygodnych zasobow oraz
wzmocnienie wspotpracy instytucjonalnej. Strategia ta stanowi
fundament, na ktérym opiera sie wiele innych inicjatyw.

https.//www.edu.ro/sites/default/files/Strategia nationala de educatie
financiara_proiect.pdf

2. Platforma EDU-FIN (Ministerstwo Finansow)

EDU-FIN to oficjalna platforma rzgdowa poswiecona edukacji finansowej.
Oferuje bezptatny dostep do szerokiej gamy materiatow, takich jak
artykuty, przewodniki i praktyczne porady dla roznych kategorii
uzytkownikow, od studentow po profesjonalistow. Platforma jest czescia
dziatan Ministerstwa Finansow majacych na celu przyblizenie
obywatelom wiedzy finansowej i wsparcie celow strategii krajowe).

https.//edu-fin.ro




3. Edutime (Urzad Nadzoru Finansowego - ASF)

Zarzadzana przez Urzad Nadzoru Finansowego platforma Edutime to
interaktywna przestrzen internetowa, ktorej celem jest promowanie wiedzy
finansowej wsrod roznych grup docelowych. Oferuje ona innowacyjne
programy edukacyjne, takie jak ,StartzPlay” i ,StartzLearn’, laboratorium
akademickie dla szkolnictwa wyzszego oraz program ,Financial Wellness”
skierowany do osob dorostych. Ponadto ASF opracowata przewodnik dobrych
praktyk w zakresie edukacji finansowej dla nauczycieli, pomagajacy im
wigczac tematy finansowe do lekcji.

https://edutime.ro

4. Scoala de Bani / LifeLab (Bank BCR)

Program ,Scoala de Bani’, zainicjowany przez bank BCR, jest jednym z
najobszerniejszych projektow sektora prywatnego w Rumunii poswieconych
edukacji finansowej. taczy on warsztaty, zajecia w klasie i zasoby cyfrowe,
ktadac silny nacisk na praktyczng nauke. Powigzana z nim platforma LifeLab.ro
uzupetnia te inicjatywe, udostepniajgc  nauczycielom ponad 400
interdyscyplinarnych arkuszy ¢wiczen, scenariuszy lekcji i gotowych do uzycia
materiatow. Zasoby te pomagajg wiaczy¢ pojecia finansowe do takich
przedmiotow, jak matematyka, historia czy nauki spoteczne, dzieki czemu
edukacja finansowa staje sie dostepna w codziennych kontekstach
edukacyjnych.

https://www.lifelab.ro
https://www.scoaladebani.ro

5. APPE - Stowarzyszenie na rzecz Promowania Wynikow w Edukaciji

APPE to organizacja pozarzadowa, ktora odegrata kluczowg role we
wprowadzeniu i promowaniu fakultatywnego przedmiotu szkolnego ,Edukacja
finansowa” w Rumunii. Jej dziatania koncentrujg sie na ksztattowaniu
racjonalnego i odpowiedzialnego podejscia do pieniedzy, poczawszy od
edukacji podstawowej. Dzieki wspotpracy ze szkotami i hauczycielami w catym
kraju APPE zapewnia dzieciom wczesny kontakt z pojeciami finansowymi, co
zwieksza ich zdolnos¢ do podejmowania swiadomych decyzji w miare
dorastania.

https://appe.ro
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6. Junior Achievement Romania - program ,Moje finanse”

Junior Achievement Romania prowadzi program ,Moje finanse’, ktorego
celem jest pogtebienie wiedzy uczniow na temat finansow osobistych.
Program tgczy moduty lekcyjne, interaktywne zajecia i narzedzia cyfrowe,
umozliwiajgc uczniom praktyczne zastosowanie takich pojec, jak
budzetowanie, oszczedzanie, kredyt | odpowiedzialne wydawanie
pieniedzy. Dzieki zaangazowaniu nauczycieli, wolontariuszy i specjalistow
ds. finansow program wypetnia luke miedzy teorig a praktycznym
zastosowaniem.

https.//www jaromania.org/programe-proiecte/educatie-economica-si-
financiara/finantele-mele/

Rumunia stworzyta roznorodny ekosystem inicjatyw na rzecz edukacji
finansowej, taczacy strategie rzadowe, platformy instytucjonalne,
programy sektora prywatnego, dziatania organizacji pozarzadowych i
badania naukowe. Zasoby te sg skierowane do szerokiego grona
odbiorcow - dzieci, ucznidw, nauczycieli, dorostych i rodzin - i oferujg
zarowno wiedze teoretyczng, jak i praktyczne narzedzia. Pomimo tych
osiggniec nadal istniejg wyzwania, zwtaszcza w zakresie docierania do
spotecznosci znajdujgcych sie w niekorzystne) sytuacji, zapewnienia
rownego dostepu na obszarach wiejskich oraz wspierania 0sob
dorostych  pozostajagcych poza formalnym systemem edukacii.
Wzmocnienie wspotpracy miedzy zainteresowanymi stronami i ciggta
ocena wptywu tych inicjatyw bedg miaty zasadnicze znaczenie dla
budowania spoteczenstwa posiadajgcego wiedze finansowa w Rumunii.



https://www.jaromania.org/programe-proiecte/educatie-economica-si-financiara/finantele-mele/
https://www.jaromania.org/programe-proiecte/educatie-economica-si-financiara/finantele-mele/
https://www.jaromania.org/programe-proiecte/educatie-economica-si-financiara/finantele-mele/
https://www.jaromania.org/programe-proiecte/educatie-economica-si-financiara/finantele-mele/
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Cel. Powigzanie osobistych celow z istotnoscig wiedzy
finansowej i codziennymi decyzjami finansowymi.

Cele nauczania:

« Zwiekszanie swiadomosci mtodziezy na temat wptywu wiedzy
finansowej na ich dtugoterminowe mozliwosci i niezaleznosc.

« Promowanie rozpoznawania wyzwan, przed ktorymi stajg mtodzi
ludzie (np. planowanie budzetu, wydatki pod wptywem emocji,
ograniczenia dochodowe).

« Zachecanie uczniow do wyznaczania celow i taczenia zachowan
finansowych z ich osobistg wizja.

Instrukcje dotyczace ¢wiczenia:

1. Wprowadzenie i dyskusja (15 min) - Rozpocznij od dyskusji w grupie:

- Czym jest wiedza finansowa?

- Dlaczego jest ona wazna dla dzisiejszej mtodziezy?

- Co sprawia, ze mtodym ludziom trudno jest nauczycC sie zarzadzania
pieniedzmi lub zadbac o zdrowe nawyki finansowe?

Podsumuj typowe wyzwania pojawiajace sie podczas dyskusji (np. brak
edukacji, presja rowiesnikow, brak dostepu do mozliwosci zarobkowych
itp.).

2. Sesja z wykorzystaniem gry MAYFIN (20-30 min). E
- Popros uczniow, aby uruchomili gre MayFin. .
- Rozdaj uczniom arkusz do refleks;i:

SCAN FOR MAYFIN WEBSITE




\\\ Moje wyzwanie finansowe - 0&

<« Arkuszroboczy

Pytania do refleksiji Odpowiedzi uczniow

Jaki cel wybrates w grze
MAYFIN?

Dlaczego wybratem ten cel?

Decyzja 1

- Podjeta decyzja

- Wptyw na cel

- Czego sie nauczytes

Decyzja 2

- Podjeta decyzja

/M

- Wptyw na cel

- Czego sie nauczytes
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Decyzja...

- Podjeta decyzja

- Wptyw na cel

- Czego sie nauczytes

Decyzja...

- Podjeta decyzja

- Wptyw na cel

- Czego sie nauczytes

Ktore decyzje finansowe
pomogty Ci zblizyc¢ sie do
celu?

Ktore decyzje Cie spowolnity
i dlaczego?

Jakie nawyki w zyciu
codziennym mogg pomoc Ci
osiggnac ten cel?

Czego nowego dowiedziates
sie o pienigdzach lub o sobie
samym?




- Po tym, jak kazdy uczen wybierze jeden z osobistych celow w grze,
popros go o refleksje - Dlaczego wybratem ten cel?

- Gdy uczniowie bedg kontynuowac gre, przechodzac co najmniej 5-10
scenariuszy, zachec ich, aby skupili sie ha tym, w jaki sposob ich wybory
pomagaja lub utrudniajg proces, korzystajgc z dostarczonego arkusza
roboczego.

[ )
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3. Tablica wizualizacji finansowej (15-20 min)

Po wypetnieniu arkusza popros uczniow, aby stworzyli tablice wizualizagji
swojej przysztosci.

-Popros ich, aby stworzyli wizualng reprezentacje swojego przysztego
zycia i nawykow, ktore beda je wspierac.

-Podaj liste pytan pomocniczych:
e Jak wyglada dla mnie stabilnosc¢ finansowa?
Jakie wyzwania mogg mnie spotkac?
Czego bede musiat sie nauczyc, aby odniesc sukces finansowy?
Co moze mnie odwrocic od osiggniecia celu?
Jakie nawyki finansowe przyczynig sie do realizacji tej wizji?

4. Refleksja grupowa (10 min)
-Zachec uczniow do podzielenia sie spostrzezeniami:
o Co zaskoczyto Cie w tej grze?
e W jaki sposob Twoje obecne wybory finansowe wptywaja na Twoje
przyszte mozliwosci?
e Dlaczego wczesna edukacja finansowa jest wazna?

/M

Pomoz uczniom powigzac wiedze finansowg z osobistymi marzeniami,
sprawiajac, ze stanie sie ona dla nich istotna i pilna, oraz uswiadom im, w
jaki  sposob proaktywna edukacja finansowa moze pomoc  w °
pokonywaniu typowych wyzwan, takich jak impulsywne wydatki lub
krotkowzroczne myslenie. Podkresl, ze nawet drobne decyzje majg
dtugoterminowe konsekwencje.



PIENIADZE MOWIA

Cel: Zachecaj do swobodnych rozmow, podczas ktorych
uczniowie w bezpieczny i refleksyjny sposob beda mogli
zgtebiac emocjonalne, spoteczne i praktyczne wyzwania
zwigzane z podejmowaniem decyzji finansowych.

Cele nauczania:

 Pomo6z uczniom zrozumiec, ze decyzje finansowe to cos wiecej niz
tylko liczby — wigza sie one z wartosciami, emocjami i presja
spoteczna.

e Zachecaj do otwartej rozmowy o trudnosciach, z jakimi borykaja sie
mtodzi ludzie (np. presja rowiesnikow, ograniczone dochody,
obowigzki rodzinne).

e Buduj pewnosc siebie, aby rozmawiac o pienigdzach bez wstydu i
strachui.

Instrukcje dotyczace zadania:
1. Rozmowa w grupie (10 min).

Zadaj pytania:
-Jakie decyzje finansowe musza podejmowac mtodzi ludzie?

-Dlaczego niektore z nich sg trudne lub nigjasne?

-Czy uwazasz, ze miates wystarczajgco duzo okazji, aby nauczyc sie
zarzadzania pieniedzmi?

Stworz bezpieczng przestrzen, w ktorej uczniowie beda mogli wyrazic
swoje obawy lub ciekawosc.

/



2. Wykorzystanie gry MAYFIN do promowania
otwartych rozmow (15-20 min)

-Popros uczniow, aby zalogowali sie do gry
MAYFIN i w matych grupach przeanalizowali kilka
scenariuszy.

-Popros ich, aby przed podjeciem kazdej decyzji
omowili nastepujace kwestie: Czy ta decyzja jest WYSZUKAJ STRONE
trudniejsza w prawdziwym zyciu? Dlaczego? INTERNETOWA MAYFIN
Jakie presje w prawdziwym zyciu moga

utrudniac podjecie innej decyzji?

3. Refleksja grupowa (10-15 minut)

- Popros kazdag grupe o podzielenie sie najwaznigjszymi spostrzezeniami
| zachec ich do dyskusji na temat zidentyfikowanych pres;ji i sposobow ich
przezwyciezenia.

- Popros uczniow, aby zastanowili sie i podzielili sie swoimi opiniami:
¢ Dlaczego czesto unikamy rozmow o pienigdzach?

o W jaki sposob wczesniejsze zdobycie wiedzy na temat pieniedzy
mogtoby pomoc w podejmowaniu lepszych decyzji w grze?

o Czy sg jakies decyzje finansowe z przesztosci, ktore zmieniliby, gdyby
mieli wiekszg wiedze finansowga?

V
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POTRZEBY A PRAGNIENIA

Typ: Wyzwanie grupowe + dyskusja

/ Cele: To ¢wiczenie pomaga uczniom rozrozniac potrzeby od
pragnien, poprawi¢ podejmowanie decyzji w warunkach
ograniczen finansowych oraz zastanowic¢ sie nad tym, jak
wartosci i wptyw rowiesnikow moga wptywac na zachowania
zwigzane z wydatkami.
Czas trwania: okoto 60 minut

'H-':-I_I

Potrzebne materiaty: urzadzenia z dostepem do
Internetu (1 na grupe); dostep do gry MAYFIN:

https./mayfinerasmus.site/game ; karty do
wydrukowania Z mieszanka wydatkow
S ,niezbednych" i ,chcianych" (np. czynsz, trampki,
/ Jjedzenie na wynos, rachunek telefoniczny); arkusz

. _ o ' WYSZUKAJ STRONE

. ,d’ %udzetu; tablica suchoscieralna lub flipchart. INTERNETOWA MAYFIN

Kroki utatwiajgce:
1. Rozpocznij od krotkiej dyskusji: Czym jest ,potrzeba’ a czym
,pragnienie"? Dlaczego ludzie czasami je mylg?

2. Podziel uczniow na mate grupy (3-4 osoby w kazdej) i przydziel kazdej
z nich staty miesieczny budzet (np. 1000 euro).

3. Rozdaj kazdej grupie przetasowany zestaw kart wydatkow. Zadaniem
uczniow jest zaplanowanie miesiecznego budzetu, podzielenie kazdej
pozycji na ,potrzebe” lub ,pragnienie” oraz podjecie decyzji, na co
przeznaczyc srodki.

()



4. Po zakonczeniu planowania grupy grajg w gre MAYFIN.

5. W miare napotykania wydarzen finansowych w grze zastanawiajg sie
nad tym, jak decyzje podejmowane w prawdziwym zyciu majg sie do
zaplanowanego budzetu oraz jak potrzeby/pragnienia moga sie
zmieniac w zaleznosci od kontekstu.

6. Na zakonczenie cata klasa zastanawia sie nad emocjonalnymi,
spotecznymi i praktycznymi czynnikami, ktore wptywaja na wybory
zZwigzane z pieniedzmi.

Jak korzysta¢ z gry MAYFIN: Gra uswiadamia konsekwencje ztego
planowania lub impulsywnych wydatkow. Daje uczniom mozliwosc
sprawdzenia i podwazenia swoich zatozen, pokazujac, jak rzeczywistosc
finansowa rozwija sie w dynamicznym, realistycznym kontekscie.

Rozwijane kluczowe kompetencje: wiedza
finansowa, krytyczne myslenie, zachowania
zwigzane z  wydatkami | rozwigzywanie
problemow.



DOMINO FINANSOWE

Typ: Symulacja + Refleksja

/ Cele: Uczniowie dowiedzg sie, jak codzienne decyzje

finansowe majg wptyw na przysztosc¢. Zdobedg wiedze na
temat dtugoterminowego planowania, ryzyka finansowego i
koniecznosci dostosowywania sie do nieoczekiwanych
wydarzen.,

Czas trwania: okoto 60 minut

Potrzebne materiaty: urzadzenia z dostepem do
Internetu (1 na pare lub osobe); dostep do gry
MAYFIN: https./mayfin.erasmus.site/game; karty
domina do wydrukowania, przedstawiajgce
wydarzenia z zycia (np. ,Awaria samochodu’,
,Znalezienie pracy na pot etatu’, ,Urodziny

“ N\ przyjaciela’, ,Zgubienie portfela”); arkusz budzetu WYSZUKAJ STRONE
Oosobistego; markery; karteczki samoprzylepne. INTERNETOWAMAYFIN

Kroki utatwiajace:
1. Zacznij od krotkiej rozgrzewki dotyczacej nieoczekiwanych wydatkow i
przedstaw koncepcje finansowego ,efektu domina”

2. Kazdy uczen lub para uczniow otrzymuje podstawowy miesieczny
budzet i piec losowych ,kart domina” Uczniowie probuja zarzadzac
swoim budzetem, reagujac na te wydarzenia jedno po drugim.

3. Po podjeciu wstepnych decyzji finansowych na papierze uczniowie

grajg w gre MAYFIN - wybierajac scenariusz ,Chciatbym mieszkac i &
studiowac w innym miescie”. AN
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4. W trakcie gry porownuja, w jaki sposob nieoczekiwane wydarzenia w
grze pokrywaja sie z tymi na ich kartach domina.

5. Po zakonczeniu gry aktualizujg swoje arkusze budzetowe i uczestnicza
w dyskusji grupowej na temat tego, czy naprawde mozna zaplanowac
wszystko pod wzgledem finansowym i jak przygotowac¢ sie na
nieoczekiwane sytuacje.

Jak wykorzystuje sie gre MAYFIN: Gra dziata jak symulacja rownolegta,
wprowadzajgc nieprzewidywalne elementy, ktore odzwierciedlaja
rzeczywiste sytuacje. Wzmacnia koncepcje ,efektu domina’, pokazujac,
jak jedna decyzja finansowa moze ograniczyC lub rozszerzyc¢ przyszte
Mozliwosci.

Kluczowe kompetencje rozwijane w trakcie gry: Wiedza finansowa,
podejmowanie decyzji, zdolnos¢ adaptacji, sSwiadomosc ryzyka i
planowanie dtugoterminowe.




PLANOWANIE BUDZETU MIESIECZNEGO

Typ: Symulacja + Refleksja

/ Cele. Wspieranie dialogu  miedzypokoleniowego i

podnoszenie sSwiadomosci na temat wptywu wydarzen
gospodarczych w kraju na osobiste zachowania finansowe.
Dzieki refleksji nad doswiadczeniami starszych pokolen
mtodzi ludzie zyskujg wglad w ewolucje postaw finansowych
| sposob, w jaki sg one przekazywane.

Czas trwania: tgcznie 90 minut, podzielonych na dwie sesje.

e 30 minut na przedstawienie zadania i przygotowanie pytan.

e 60 minut na prezentacje w klasie i refleksje w grupach.
Uwaga: Wywiady sg przeprowadzane poza godzinami zajec jako zadanie
domowe.

Potrzebne materiaty: -

e \Wydrukowany lub cyfrowy przewodnik po wywiadzie (z pytaniami
otwartymi).

e Arkusze notatek lub narzedzia do nagrywania dzwieku (jesli sg
dozwolone).

e PowerPoint lub flipchart do prezentacji grupowych

e Urzadzenia z dostepem do Internetu, aby uzyskac¢ dostep do gry
MAYFIN (opcjonalnie)

Przygotowanie / instrukcje dla prowadzacych: Przed sesjg nalezy
krotko wyjasnic uczniom, czym jest PR1 i jaki jest cel zgtebiania historii
finansow. Rozdaj lub przedstaw 5-6 przyktadow wydarzen
gospodarczych o eniu,  kKrajowym p. kryzys na rynku
nieruchomosci w His 0 strefy euro, inflacja w
latach 90.). Wyjasnij, |z dzi wywiad ze starszym
krewnym, sasiadem tego, jak jedno z tych
wydarzen wptyneto ng
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Kroki utatwiajace:
1. Sesja 1 (30 min):

o Przedstaw projekt i kontekst historyczny.

e Pomoz uczniom wybrac konkretne wydarzenie i przygotowac 5-7
pytan do wywiadu (np. ,Jak Twoja rodzina dostosowata sie do
kryzysu?', ,Czy zacigghates kredyt?’, ,Co zmienito sie w Twoim
sposobie oszczedzania?").

e Zachec ich do zgtebienia zarowno emocji, jak i podjetych decyzji.

2. Praca domowa:
e Uczniowie przeprowadzajg wywiad w domu, nagrywajac lub
zapisujac kluczowe punkty:.

3. Sesja 2 (60 min):

e Uczniowie przedstawiajg w matych grupach 3-5-minutowe
podsumowanie swoich wywiadow:.

o Porownujg podejscie roznych pokolen do pieniedzy.

o W grupie tgcza pojawiajace sie tematy z sytuacjami z gry MAYFIN (np.
nieoczekiwane wydatki, budzetowanie, zarzadzanie dtugiem).

e Opcjonalnie: Krotka sesja gry w odpowiednim scenariuszu MAYFIN, a
nastepnie refleksyjne pisanie.

Jak wykorzystuje sie gre MAYFIN: Gra pomaga uczniom odniesc
osobiste  doswiadczenia rodzinne do rzeczywistych  wyzwan
przedstawionych w symulacji. Po wystuchaniu reakcji starszych pokolen
na kryzys lub zmiany gospodarcze, uczniowie lepiej rozumiejg wtasne
decyzje podejmowane podczas gry.

Kluczowe kompetencje rozwijane w trakcie gry:
« Swiadomos¢ finansowa

Myslenie refleksyjne N

Komunikacja miedzypokoleniowa :

Empatia spoteczno-ekonomiczna

Swiadomosc¢ obywatelska

|\ [T/ [/
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MADRE WYBORY

Cele: Promowanie zrozumienia historii gospodarczej kraju
poprzez wspolng nauke. Badajgc | wizualizujgc kluczowe

/ wydarzenia finansowe, uczniowie tworzg bezposrednie
powigzania miedzy przesztoscig a scenariuszami finansowymi
przedstawionymi w grze MAYFIN. Sprzyja to rozwijaniu
myslenia  chronologicznego,  krytycznej  analizy  oraz
umiejetnosci  taczenia historycznych decyzji z aktualng
rzeczywistoscia.

Czas trwania: 60-75 minut (1 sesja)

Potrzebne materiaty:

Szablony osi czasu (w wersji drukowanej lub cyfrowe))

Urzadzenia z dostepem do Internetu (do podstawowych poszukiwan
online)

Markery, karteczki samoprzylepne lub narzedzia wizualne do
kreatywnego mapowania

Podsumowania krajowej osi czasu PR1 (dostarczone przez
moderatora)

Dostep do gry MAYFIN (opcjonalnie w ostatnim etapie)

Przygotowanie / instrukcje dla prowadzacych: Podziel uczniow na
grupy po 3-4 osoby. Przydziel kazdej grupie konkretng dekade lub temat
(np. ,Hiszpania w latach 90., ,Polska po przystagpieniu do UE", ,Gospodarka
Rumunii po upadku komunizmu®). Podaj kilka przyktadow z PR1, aby
POMOC uczniom w rozpoczeciu pracy. Zadaniem uczniow jest zbadanie
Jjednego wydarzenia, zrozumienie jego przyczyn, skutkow i wptywu na

zachowania finansowe ludzi.

Kroki utatwiajace:
1. Wprowadzenie (10-15 min):

Przedstaw krotki kontekst: Jak historia
gospodarcza wptywa na obecne nawyki
finansowe.

Przedstaw wyniki badania PR1, postugujac

sie przyktadami z kilku krajow.




2. Praca w grupach (35-40 min):

e Kazda grupa wybiera jedno wazne wydarzenie lub proces (np. kryzys
z 2008 r, przystapienie do UE, kwestie zwigzane z dtugiem
publicznym). Uczestnicy wypetniajg karte osi czasu, podajac: a) nazwe
wydarzenia i rok, b) gtowne przyczyny, ¢) wptyw na rodziny lub
mtodziez, d) wyciggniete wnioski.

o Grupy tworzg wizualng os czasu i wywieszajg ja lub prezentuja.

3. Podsumowanie (15-20 min):

e Kazda grupa taczy swoje wydarzenie historyczne ze scenariuszem w
grze MAYFIN (nhp. ,Ten kryzys jest podobny do tego, z ktorym boryka
sie postac w scenariuszu dotyczacym mieszkalnictwa”).

e Moderator prowadzi dyskusje na temat tego, w jaki sposob
Zrozumienie przesztosci moze pomoc mtodym ludziom w
podejmowaniu madrzejszych decyzji dzisiaj.

Jak korzysta¢ z gry MAYFIN: Uczniowie identyfikujg momenty w grze,
ktore odzwierciedlajg historyczne wydarzenia finansowe. WWzmacnia to
zrozumienie | zwieksza znaczenie gry. Opcjonalnie uczniowie moga
rozegraC runde powigzanego scenariusza MAYFIN i porownac swoje
decyzje z tym, co mogto sie wydarzyc w rzeczywistosci. 1 .

o

Kluczowe kompetencje rozwijane podczas gry: ﬁ Y @
« Swiadomosc historyczna i finansowa \ Z e ]

Krytyczne myslenie

2

Wspotpraca zespotowa = — .
Strategiczne podejmowanie decyzji Al ” /
Analityczne rozumowanie

Sugerowane wtaczenie historii do gry MAYFIN

Jednym z najwiekszych wyzwan w edukacji finansowej jest pomoc
mtodym ludziom w postrzeganiu pieniedzy nie tylko jako liczb lub zasad,
ale jako czegos gteboko zwigzanego z prawdziwym zyciem - naszymi
rodzinami, spotecznosciami i wspolng przesztoscia. Decyzje finansowe nie
sg podejmowane w prozni. Ksztattujg je historie, ktore styszelismy,
wydarzenia, ktore przezylismy, a nawet sposob, w jaki poprzednie
pokolenia nauczyty sie radzi¢ sobie z hiepewnoscia.




W tym momencie gra MAYFIN staje sie czyms wiece]
niz tylko symulacja. Staje sie narzedziem do refleksji
nad tym, jak nawyki finansowe - oraz zwigzane z nimi
obawy | nadzieje - majg swoje korzenie w historii.
Scenariusze gry odzwierciedlajg sytuacje, z ktorymi
boryka sie wiele rodzin w Europie: utrate pracy,
niestabilng sytuacje mieszkaniowsa, rosngce koszty lub
wyzwanie zwigzane z rozpoczeciem zycia od nowa.
Sytuacje te czesto wynikajg z gtebszych zmian
gospodarczych.

W jaki sposéb nauczyciele moga wprowadzi¢ ten wymiar historyczny do
gry?

1. Przed rozpoczeciem gry: Przygotuj scene

Zacznij od krotkiego przedstawienia kluczowego wydarzenia gospodarczego z
niedawnej przesztosci kraju — np. kryzysu w Hiszpanii w 2008 r. lub przejscia na
euro. Nie musi to by¢ wyktad. Krotka historia, nagtowek wiadomosci z tamtego
okresu, a nawet osobista anegdota moga wystarczyc, aby pomoc uczniom
wczuc sie w sytuacje osoby podejmujacej trudne decyzje w trudnych
okolicznosciach.

2. Podczas gry: Zachecaj do refleks;ji

Podczas gry zachecaj uczniow do zastanowienia sie: czy ta decyzja
wygladataby inaczej, gdyby przezyli kryzys finansowy? Co by byto, gdyby ich
rodzice stracili prace lub ich oszczednosci nagle stracity na wartosci? Te
pytania pomagaja wzbudzi¢c empatie i nadac¢ gtebie wyborom dokonywanym w
grze.

3. Po zakoniczeniu gry: Potacz fakty.

Po zakonczeniu gry poswiec troche czasu na podsumowanie. Zapytaj uczniow,
co ich zaskoczyto, co byto trudne i czy dostrzegajg podobienstwa do
wydarzen, o ktorych sie uczyli lub styszeli od swoich rodzin. Krotka dyskusja
lub ¢wiczenie refleksyjne moze przeksztatcic gre w zrodto wiedzy.

4. Zagtebienie sie w temat: Nowe wyobrazenie scenariusza

W przypadku bardziej zaawansowanych grup popros uczniow, aby
przeprojektowali scenariusz MAYFIN tak, jakby rozgrywat sie w konkretnym
momencie historycznym. Jak zycie w Rumunii w latach 90. lub na Cyprze w
2013 r. zmienitoby te historie? Jakie wyzwania stanetyby przed bohaterem?
Zacheca to do kreatywnosci i krytycznego myslenia.



W SKORZE MLODEGO
PRZEDSIEBIORCY

Cele: Wcielajac sie w role mtodego przedsiebiorcy, uczniowie

/ podejmujg decyzje dotyczace wydatkowania ograniczonego
budzetu. W trakcie tego procesu zaczynaja dostrzegac, ktore
koszty majg najwieksze znaczenie, gdzie pienigdze moga sie
tatwo wyczerpac i jak jedna decyzja moze wptynac na dalszy
rozwoj sytuacji.

Czas trwania: okoto 60 minut (mozliwosc dostosowania do 45 minut, 1
lekcja).

Potrzebne materiaty: urzadzenia z dostepem do Internetu (laptopy lub
tablety, po jednym na ucznia); dostep do gry MAYFIN:
https:/mayfin.erasmus.site/game; wydrukowane karty rol (ok. 10 profili
fikcyjnych mtodych przedsiebiorcow z podstawowym budzetem); prosty
formularz Google ,Dziennik biznesowy’, w ktorym uczniowie zapisujg
swoje decyzje i przemyslenia.

Kroki utatwiajace:

1. Kazdy uczen losuje karte roli (np. Anna - 19-latka rozpoczynajaca
dziatalnos¢ w zakresie recznego wytwarzania swiec z budzetem 5000
EUR/PLN lub Max - uruchamiajgcy aplikacje do dostarczania positkow z
ograniczonym budzetem).

2. Uczniowie zapoznajg sie ze swojg rolg i wypetniajg pierwszg czesc
internetowego ,Dziennika biznesowego” swoj cel, planowane wydatki
oraz najwieksze wyzwania, jakie ich zdaniem bedg musieli pokonac.

3. Nastepnie uczniowie odgrywaja scenariusz ,Chciatbym zatozyc¢ wtasng
firme lub projekt przedsiebiorczy” w grze MAYFIN, podejmujgc decyzje
Jako swoje postacie.

4. Po zakonczeniu gry MAYFIN wracajg do formularza Google, aby
uzupetnic go o informacje dotyczace przebiegu gry - osiggniecia,
nieoczekiwane koszty lub trudnosci oraz budzet na koniec gry. Nastepnie
przesytaja formularz Google.
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5. Przeprowadz krotka sesje refleksyjng z uczniami, aby omowic ich
doswiadczenia i umozliwic im wyjasnienie trudnosci, jakie napotkali w
osiggnieciu swojego celu.

6. Pod koniec lekcji podsumuj wyniki uzyskane w formularzach Google
Forms, udzielajgc zalecen dotyczacych przysztych decyzji finansowych.

Jak korzysta¢ z gry MAYFIN: Gra stanowi podstawe cwiczenia. Uczniowie
wykorzystujg ja do symulacji decyzji finansowych zwigzanych z postacig
biznesowa, ozywiajgc odgrywanie rol i nadajgc mu znaczenie. Pomaga to
osadzic¢ role w logice swiata rzeczywistego | wywotuje po zakonczeniu
gry owocne dyskusje.

Powigzanie z jedng 2z kluczowych kompetencjii To cwiczenie
bezposrednio wspiera rozwoj umigjetnosci finansowych  poprzez
planowanie finansowe, krytyczne myslenie, podejmowanie decyzji,
rozwigzywanie problemow i refleksyjne myslenie. Laczac abstrakcyjng
wiedze z codziennymi wyzwaniami, przed ktorymi moze stangc mtody
przedsiebiorca, rozwija on w szczegolnosci kompetencje zwigzane z
refleksyjnym uczeniem sie.

WYSZUKAJ STRONE
INTERNETOWA MAYFIN




MOJE PRZETRWANIE ZA GRANICA

Cele: W ramach tego zadania grupowego uczestnicy beda
wspolnie szacowac koszty zycia i hauki mtodego cztowieka w

/ innym kraju europejskim. Beda wspolnie decydowac, co jest
niezbedne, a co opcjonalne, oraz jak reagowac, gdy
nieoczekiwane wydatki pokrzyzujg ich plany. Chodzi o
realistyczne myslenie i madre planowanie.

Czas trwania: okoto 60 minut. g j
Potrzebne materiaty: urzagdzenia z dostepem do { .
Internetu (laptopy lub tablety, po jednym na -
grupe); dostep do ary MAYFIN: . 2

https:/~/ mayfin.erasmus.site/game; arkusz [
Google z kilkoma zaktadkami. -

S (..

_—

Kroki utatwiajace:
1. Podziel uczestnikow na mate grupy po 3 lub 4 \
osoby i przedstaw im zadanie:

Zdecydowates sie wyjechac¢ na studia do innego kraju europejskiego.
Masz 3000 EUR oszczednosci. Zdecyduj, jakie beda Twoje koszty state,
koszty zmienne i wydatki jednorazowe.

2. Grupy wypetniajg swoje internetowe arkusze budzetowe (kazda grupa
ma wtasng zaktadke). Decydujg, ile pieniedzy przeznaczy¢ na dang
kategorie i na jakie wydatki, a takze zastanawiajg sie, z czego moga
zrezygnowac.

3. Po wypetnieniu arkusza budzetowego grupa rozpoczyna gre MAYFIN.
Na ekranie z pytaniem ,Ktora przygode wybierzesz?" nalezy &

kontynuowac scenariusz ,Chciatbym spedzi¢ rok mieszkajac i studiujgc &
za granica”.



4. Podczas zadania budzetowego w grze MAYFIN grupy porownujg swoje
pomysty dotyczace kosztow statych, kosztow zmiennych i wydatkow
Jednorazowych z tymi wyswietlanymi na ekranie.

5. Uczestnicy omawiaja wyniki planowania finansowego, najpierw w
swoich grupach, a nastepnie wszyscy razem. Moderator udziela
wskazowek dotyczacych podejmowania decyzji (@ czasem zmiany
planow) w przypadku pojawienia sie nieoczekiwanych wydatkow.

6. Uczestnicy sg zachecani do kontynuowania gry MAYFIN w domu, we
wiasnym tempie.

Jak wykorzystuje sie gre MAYFIN: Gra dodaje realizmu wyzwaniu
zwigzanemu z budzetem. Poroéwnujac wtasne decyzje dotyczace
wydatkow z wczesniej ustalonymi, uczestnicy zwiekszajg swojg
Swiadomos¢ w zakresie prawidtowego planowania finansowego.
Ponadto, w srodowisku gry, sa bardziej sktonni do zapamietywania
sytuacji dzieki pamieci wzrokowe.

Powiagzanie z jedng z kluczowych kompetenciji: To zadanie opiera sie na
krytycznym mysleniu i podejmowaniu decyzji, wptywajac na planowanie
finansowe i zachecajgc do nauki w zespole.

WYSZUKAJ STRONE
INTERNETOWA MAYFIN




ZBUDUJ SWOJ MIESIECZNY BUDZET

/ Cele: Uczniowie poprawig swoje umiejetnosci w zakresie

planowania budzetu, zastanowig sie nad priorytetami
finansowymi i zrozumiejg rownowage miedzy dochodami,
wydatkami i oszczednosciami.

Czas trwania: 60-75 minut

Potrzebne materiaty. Do przeprowadzenia ¢wiczenia potrzebne sa komputery
lub tablety (lub alternatywnie wydrukowane szablony), miesieczne arkusze
budzetowe w formie cyfrowej lub drukowanej, profile fikcyjnych postaci
zawierajace szczegoty takie jak zawod, dochody i warunki mieszkaniowe, a
takze wczesniejsze doswiadczenie z grg MAYFIN, ktora powinna zostac
ukonczona lub rozegrana wczesnigj podczas zajec.

Kroki utatwiajgce realizacje

1.Krotkie podsumowanie pojec zwigzanych z budzetowaniem, ktorych
nauczyli sie uczniowie w grze MAYFIN.

2.Rozdaj fikcyjne profile (np. student studidw niestacjonarnych, stazysta,
mtody pracownik).

3.Rozdaj uczniom szablony miesiecznego budzetu.

4.Popros ucznidow, aby na podstawie profilu swojej postaci sporzadzili liste
wydatkow statych, zmiennych i opcjonalnych.

5.Uczniowie uzupetniajg budzet, starajac sie nie przekroczy¢ dochodow i
jednoczesnie zaoszczedziC co najmniej 10%.

6.Poprowadz krotka dyskusje lub prezentacje na temat dokonanych
wyborow i kompromisow finansowych.

7.Zastanow sie, w jaki sposob budzetowanie odnosi sie do ich wtashego
zycia i decyzji.

Jak korzysta¢ z gry MAYFIN

To zadanie jest kontynuacja wyzwania budzetowego w grze MAYFIN | pozwala
uczniom zastosowac w praktyce to, czego sie nauczyli, w spersonalizowany
sposob. Wzmacnhia logike budzetowania w samodzielnym formacie, opartym
na wiedzy zdobytej podczas gry.

Powigzanie z kluczowymi kompetencjami
Wiedza finansowa, podejmowanie decyzji i refleksyjne myslenie



TYDZIEN MINI SYMULACJI ZYCIA

/ Cele: Uczestnicy kursu wzmochnig swoje umiejetnosci w

zakresie planowania finansowego, rozwigzywania problemow i
adaptacji poprzez realistyczne, zmieniajgce sie scenariusze
finansowe.

Czas trwania: Zajecia wielosesyjne (30-45 minut dziennie przez 5 dni)

Potrzebne materiaty: W ramach tych zaje¢ wykorzystuje sie wydrukowane lub
cyfrowe profile zycia, arkusze do sledzenia budzetu lub cyfrowe portfele oraz
zestaw kart scenariuszy obejmujacych koszty utrzymania, mozliwosci
zatrudnienia i nieprzewidziane zdarzenia.

Kroki utatwiajace prowadzenie zajec¢

1. Pierwsza sesje nalezy rozpoczac od gry MAYFIN, aby przedstawic kluczowe
pojecia i umozliwiCc uczniom przecwiczenie podejmowania realistycznych
decyzji finansowych.

2. Po zakonczeniu gry kazdy uczen wybiera jeden z 3-4 z gory okreslonych
fikcyjnych scenariuszy zyciowych (np. student studiujgcy w niepetnym
wymiarze godzin, mieszkajacy samotnie, mtody pracownik zatrudniony w
petnym  wymiarze godzin, utrzymujacy rodzenstwo, przedsiebiorca
rozpoczynajacy dziatalnos¢ gospodarcza). Kazdy scenariusz zawiera
podstawowy profil z dochodami, obowigzkami i osobistymi celami, z ktorych
niektore sg trudniejsze niz inne.

3. Wyjasnij, ze kazdy scenariusz ma zarowno zalety, jak i wady, a celem nie jest
~wygrana', ale madre zarzadzanie finansami, pokonywanie trudnosci i
podejmowanie odpowiedzialnych decyzji.

4. Przez kolejne cztery dni uczniowie codziennie losujg ,karty wydarzen™ (np.
podwyzka czynszu, oferta pracy, wydatki medyczne, nieoczekiwany dochod),
ktore maja wptyw na ich budzet. Muszg zdecydowac, w jaki sposob
zarejestrowac swoje dziatania, korzystajgc z arkusza sledzenia lub portfela
cyfrowego.

5. W srodku tygodnia wprowadz runde
,Joonusowq’, podczas ktorej uczniowie moga
ubiegac sie o dodatkowag prace, zmienic
miejsce zakwaterowania lub negocjowac
wydatki.




CZYTANIE MIEDZY WIERSZAMI

Cele:

e Poprawa umiejetnosci analizowania rzeczywistych  ofert
finansowych (ogtoszenia o prace, wyprzedaze, nieruchomosci)

e Rozwoj umiejetnosci krytycznego myslenia i podejmowania
decyzji

e Refleksja nad trafnoscig i  wiarygodnoscig  informacii
pochodzacych ze zrodet publicznych

e Budowanie swiadomosci codziennych mozliwosci finansowych i
zagrozen w lokalnym kontekscie

Czas trwania: 60-90 minut (mozna dostosowac jako jednorazowg sesje

lub powtarzac co tydzien z wykorzystaniem réznych materiatow)

Potrzebne materiaty:

1.Lokalne gazety, ulotki lub wydrukowane reklamy internetowe

(mieszkania, praca, promocje)
2.Dtugopisy, zakreslacze, zeszyty
3.Gra MAYFIN

4.0Opcjonalnie: projektor lub tablica do prezentacji wynikow pracy grupy

7



Kroki utatwiajace realizacje zadania

1. Wprowadzenie (10 min): Nauczyciel/edukator wyjasnia zadanie i jego
cele (np. planowanie budzetu w prawdziwym swiecie, ocena ofert).

2. Rozdanie materiatow (5 min). Uczniowie otrzymuja materiaty
drukowane (np. strony z gazet, ulotki).

3. Analiza indywidualna/grupowa (20 min): Uczniowie identyfikujg i
zaznaczajg odpowiednie ogtoszenia: oferty pracy, oferty mieszkan,
promocje itp.

4. Dyskusja (15 min): W matych grupach lub wszyscy razem uczniowie
dzielg sie swoimi spostrzezeniami i zastanawiajg sie nad ofertami (np.
Ktora praca jest najlepiej ptatna? Czy mieszkanie jest w przystepnej
cenie? Czy ta znizka jest warta swojej ceny?).

5. Krytyczne pytania (15 min): Nauczyciel kieruje refleksjg, zadajac
pytania: ,Czego brakuje w tej reklamie?”, ,Czy to bytaby dobra decyzja?”,
,Jakie ryzyko moze sie z tym wigzac?".

6. Podsumowanie (5 min): Podsumowanie kluczowych wnioskow i ich
znaczenia dla umigjetnosci finansowych w zyciu codziennym,




CODZIENNE PLANOWANIE BUDZETU W PRAKTYCE

Cele:
e Rozwijanie praktycznych umigjetnosci budzetowania przy uzyciu
realistycznych scenariuszy.
* Poprawa pracy zespotowej i komunikacji poprzez prace w grupach.
e Zwiekszenie umigjetnosci planowania finansowego.
o Ksztattowanie krytycznego myslenia w zakresie ustalania priorytetow
wydatkow i zarzgdzania ograniczonymi dochodami.

Czas trwania: 60-90 minut (mozna przeprowadzi¢ jako jedng sesje lub

podzieli¢ na kilka krotszych ses;ji)
g
p /A

Potrzebne materiaty:

Weczesniej przygotowane fikcyjne zestawienia
miesiecznych dochodow.

Listy typowych wydatkow (czynsz, zywnosc,
transport, rozrywka, media) z rzeczywistymi lub
lokalnymi cenami.

Papier, kalkulatory, dtugopisy.

Opcjonalnie: wydrukowane lub cyfrowe infografiki
gry MAYFIN, aby potaczyc je z koncepcjami
budzetowania,

Kroki utatwiajgce realizacje zadania

1. Wprowadzenie (10 min). Wyjasnij cel cwiczenia - stworzenie
realistycznego budzetu w oparciu o ograniczone dochody.

2. Tworzenie grup (5 min). Podziel uczniow na mate grupy (3-5 osob).

3. Rozdanie materiatow (5 min). Rozdaj kazdej grupie fikcyjng liste
dochodow i wydatkow.

4. Planowanie budzetu (30 min): Grupy omawiaja i decydujg, jak rozdzieli¢
swoje dochody, aby pokryc wydatki.

5. Prezentacja (15 min): Kazda grupa przedstawia swoj budzet i wyjasnia
swoje wybory.

6. Refleksja (10 min): Facylitator prowadzi dyskusje na temat napotkanych
wyzwan, wybranych priorytetow i implikacji w zyciu codziennym.

7. Podsumowanie (5 min). Podsumuj kluczowe wnioski dotyczace
budzetowania i podejmowania decyzji finansowych.,



MAYFIN Lista kontrolna planowania sesji dla nauczycieli i
0sob pracujacych z mtodziezg

Przed sesjq - Przygotowanie i konfiguracja

[_] Okresl cele nauczania

Wyjasnij, co uczniowie powinni wynies¢ z zajec¢ (np. zrozumienie
budzetowania, refleksja nad priorytetami finansowymi, poprawa procesu
podejmowania decyzji).

() Zapoznaj sie z gra MAYFIN
Zagraj w gre samodzielnie lub zapoznaj sie z kluczowymi wyzwaniami i
scenariuszami, aby przewidziec¢ reakcje i pytania uczniow.

[] Test konfiguracji technicznej
Upewnij sie, ze urzadzenia sg dostepne i dziatajg, majg stabilny dostep do
Internetu, audio (w razie potrzeby) oraz dostep do platformy gry.

(] Dostosuj czas do kontekstu

Zdecyduj, czy bedzie to zajecie trwajace 1 godzine, 2 godziny, czy tez
bedzie sktadato sie z kilku sesji. Zapewnij elastycznosc — niektorzy
uczniowie moga potrzebowacC wiece] czasu na przeczytanie,
przemyslenie lub zadawanie pytan.

(] Przygotuj materiaty pomocnicze
Przygotuj pytania do refleksji, objasnienia stownictwa lub drukowane
przewodniki dla uczniow, ktorzy potrzebujg dodatkowego wsparcia.

Podczas sesji — utatwianie i wsparcie

[] Stwérz bezpieczne, integracyjne srodowisko

Zachecaj wszystkich uczniow do udziatu; doceniaj rozne punkty widzenia
I doswiadczenia, zwtaszcza o0sob pochodzacych ze srodowisk o
niekorzystnej sytuacii.

[_] Obserwuj, doradzaj i wspieraj
Badz gotowy do wyjasniania instrukcji, pomagaj w interpretaci
scenariuszy gry i oferuj wsparcie, nie podejmujac decyzji za graczy.



(] Zachecaj do wzajemnego uczenia sie

Utatwiaj dyskusje w parach lub grupach; pozwol uczniom porownac
wybory, strategie i wyniki.

Po sesji - Refleksja i zastosowanie w Zyciu codziennym

[ ] Potgcz nauke poprzez gry z dziataniami w prawdziwym swiecie
Pomoz uczniom wyobrazi¢ sobie, jak moga wykorzystac zdobytg wiedze
(np. planowanie osobistego budzetu, unikanie zadtuzenia, oszczedzanie
na okreslony cel).

(] Zbieraj opinie od uczniéw
Zapytaj, co im sie podobato, co sprawiato im trudnosci i jak mozna by
ulepszyc sesje.

/M
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