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Interaktiva spéle ""Naudas eksperts"

Metodiskie ieteikumi skolotajiem

Spéles merkis un uzdevumi

Interaktivas spéles "Naudas eksperts™ mérkis ir pilnveidot socialo zinibu skolotaju zinasanas
un prasmes organizgt skoléniem saisto§u macibu stundu, izmantojot miuisdienigas
tehnologijas, vienlaikus nostiprinot skolénu iegiitas zinasanas par finanSu pratibas
jautajumiem un prasmes tas izmantot. Spéle veidota ta, lai skoléni, analizgjot spéles gaitu,
glitu arT jJaunas zinasanas un sp&tu pienemt pamatotus Iémumus par naudas sapratigu
lietoSanu.

Finansu pratiba ir zinaSanu un prasmju kopums, kas personai lauj izprast un sekmigi
organiz€t savu finansu parvaldiSanu un pienemt pamatotus [émumus par dazadu finansu
pakalpojumu izveli un to izmantoSanu, nodrosinot savu privato finansialo stabilitati un
ilgtsp&ju [Latvijas iedzivotaju finansu pratibas strategija 2014.-2020. gadam]. Tapéc ari
interaktivas spéles uzdevumi ir $adi:

1) radit iesp&ju izvertet ikdienas situacija vairakas alternativas un pienemt pamatotu [emumu
ekonomiskas izvéles situacija;

2) veicinat sp&ju saskatit finansu jomas likumsakaribas;

3) nostiprinat zinasanas par Ekonomikas un monetaras Savienibas vienoto valitu eiro;
4) veidot izpratni par patérétaja lomu sabiedriba;

5) veicinat atbildibu par savu ricibu ar naudu.

Darba organizeSana

Spéle paredzéta divam macibu stundam: pirma stunda paredzeta spéles norisei, otra
stunda — spéles analizei.

Lai varétu izmantot interaktivo spéli, nepiecieSami:
1) interaktiva tafele vai dators un multimediju projektors;
2) Activinspire programma.

Programmas bezmaksas versiju var lejupieladét, izmantojot interneta vietnes
http://activboard.lv/ piedavajumu sadala "Activinspire lejupielade”. Saja gadijuma spéle biis
vadama ar datora peli.


http://www.fktk.lv/texts_files/FIN_STRATEGIJA_042014.pdf
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Pirms sp€les sakuma skolotajs iepazistas ar spéles noteikumiem, kuri veidoti atbilstosi katrai
vecuma grupai.

Lai spéle ritetu raiti, péc sadaliSanas komandas katra komanda izvirza vienu atbildigo, kurs
vadis spéles gajiena kaulinu un aktivizés metamkaulinu.

Ja nav interaktivas tafeles un tiek izmantots multimediju projektors un dators, skolotajs aicina
vienu skolénu biit par spéles lietvedi ("bankas specialistu"), kurs palidzes skolotajam vadit
speli, atbildés par godigu katras komandas spéles gajiena kaulina parvietosanu un
metamkaulina aktivizé$anu. Skolotajs 4.—6. klases un 7. un 8. klases spélg ir tikai paligs un
atbalsta sniedzgjs, bet ne atbild€tajs vai noradijumu sniedzgjs. Turprett skolotajs 1.—3. klas€s
gan organizg, gan vada spéli norisi.

Pirms spéles skoléni iepazistas ar spéles noteikumiem. Skolotajs var uzdot jautajumus
izpratnes nostiprinasanai, pieméram: "Kada ir darbibu seciba, kad komanda atbild&jusi uz
spele uzdoto jautajumu?"

Apzinoties, ka katra spéle rada sacensibas garu un dinamisku spriedzi, pirms spéles skolotajs
atgadina skoléniem, ka sp€le ir veiksmiga, ja komandas biedri:

— atbalsta viens otru;

— uztic katram spéles dalibniekam zinamu atbildibu;

— ir lojali viens pret otru;

— dalas zinaSanas, jo tikai kopiga darba tiks iegtts lielakais atalgojums.

Skolotajs var ieteikt katrai komandai iecelt rakstvedi, lai vin$ fiks€tu, kuros gadijumos
komanda naudu ieguvusi un kuros gadijumos naudu zaudgjusi. Sie pieraksti biis nepiecieSami
otraja stunda, analiz&jot Spéli.

Lai spéle ritétu raiti, komandas var vienoties, cik ilgs laiks paredzéts atbildes apdomasanai.
Ideala gadijuma var izmantot smilSu pulksteni. Kads skoléns var biit atbildigs par laika
uzskaiti un ar hronometru kontrolét komandas apdomasanas laiku.

Sakot speli, skolotajs atgadina, ka katrai komandai pieskirta norékinu karte ir bankas
aizdevums, kas spéles beigas bis jaatdod. Tas nozimé, ka sp€les sakuma komanda rikojas ar
aizdotu naudu, bet sp€les uzdevums ir nopelnit pasiem savu naudu, kas paliks pari péc
aizdevuma atdoSanas.

Péc katras komandas gajiena skolotajam jaraugas, vai spé€les laukuma aizverti visi ricibas
logi. Tikai tad, kad sp€les laukums atstats iepriek$€ja kartiba, speli var turpinat nakama
komanda.

Ja kada komanda péc veiksmigas darbibas ar metamkaulinu noslégusi spéli, atdevusi bankai
speles sakuma sanemto aizdevumu (4.—6. klasu skoléni un 7. un 8. klasu skoléni arT samaksu

par naudas izmantoSanu) un novietojusi norékinu karti lapas augSmala, ta gaida pargjo
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komandu finisu. Uzvar komanda, kuras norékinu karté savakta lielaka naudas summa péc
aizdevuma atmaksas.

Ja skolotajs velas veicinat lielaku sacensibas garu, komanda var sanemt papildu eiro par
spéles pabeigsSanu atrak.

Spélei paredzéts 40 miniiSu. Ja kada komanda nav pasp&jusi pabeigt spéli kadas klimes dél,
péc kopigas vienosanas rezultatus pieraksta un nakamaja stunda spéli pabeidz.

Spéeles analize

Nakama macibu stunda (40 miniiSu) paredz&ta spéles analizei, sniedzot skoléniem iesp&ju
izvertet spelé mingtas situacijas un macot lidzigas ikdienas situacijas pienemt ekonomiski
izvertetus, pamatotus lémumus.

Spéles analizi veic diskut&jot. Skolotajam no visam komandam jaiegust atbilde uz katru
jautajumu, jaapkopo atbildes un tikai tad jauzdod nakamais jautajums. Ideali, ja katra
jautajuma atbilzu kopsavilkumu var ari vizualizet, izmantojot tafeli vai lielas lapas.

7. un 8. klasu skoléni savas komandas atbildes var vizualizét pasi, izmantojot lielas lapas.

Nosléguma noteikti jaizverte alternativas. Ja iesp&jams, jaglst visus Vienojosas atzinas, bet
var apzinat arT dazadus viedoklus. Tomér tiesi no skolotaja ka diskusijas vaditaja ir atkarigs,
vai tiks Tstenoti sp€les uzdevumi, giistot dzivei noderigas atzinas.

leteicamie diskusijas jautajumi

— Ka juties, sanemot norékinu karti ar naudu? Vai sakuma bija butiski, ka nauda biis jaatdod?

— Kadas bija emocijas, kad nokluvat uz laucina "Parsteigums"? Par kadu ricibu tika sanemta
papildu nauda? Vai ikdiena ir lidzigas situacijas?

— Kadas bija emocijas, kad nokluvat uz laucina "lepirk$anas"? Vai $aja situacija bija iesp&ja
izveleties citadu ricibu? Kada izvéle jaizdara ikdiena?
— Kad komanda priecajas visvairak — nonakot uz lauciniem "lepirk§anas" vai "Parsteigums",

vai "Atbildi un nopelni"? Kapéc? Vai ikdiena ar vislabak patik spélé piedavatas situacijas?

— Ka komandai veicas, atbildot uz spéles jautajumiem? Vai, nezinot precizu atbildi uz
jautajumu, izmantojat papildu iesp&ju? Vai tas bija lietderigi? Vai dzivé ir situacijas, kad
nepiecieSams izmantot papildu iesp&ju?

— Ka juties, spéles beigas atdodot bankai aiznemto naudu? Kap&c aiznemta nauda ir jaatdod?

— Vairaki spéles jautajumi bija par eiro banknoSu un monétu pretviltoSanas elementiem. Vai
§1s zinasanas var palidzet ikdienas dzive?
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Ja tika izmantots smilSu pulkstenis vai hronometrs, vélams pajautat — vai laika limits padarja
speli interesantaku, un vai dzive ir situacijas, kad ir ierobezots Iémuma pienemsanas laiks.

Ieteicamas atzinas

— lkdiena me&s nepartraukti saskaramies ar nepiecieSamibu pienemt lémumus ari par finansu
lidzekliem, tapéc cilveks, kur§ izprot finansu jautajumus un pienem droSus un ilgtsp&jigus
finans$u lémumus, ir veiksmigaks neka cilvéks, kuram sadu zinaSanu nav.

— Ikdiena vajadzibas biezi parsniedz ienakumus, tap&c personigo budzetu nepiecieSams
planot.

— Aiznemta nauda vienmé&r biis jaatdod, tap&c pirms aiznemsanas jaizverte savas iespgjas.
— Nauda ir lidzeklis vajadzibu apmierinasanai.

— Izmantojot skaidro naudu, svarigi ari paSam naudas lietotagjam zinat un prast parbaudit
butiskakos naudas pretviltoSanas elementus, lai pasargatu sevi no naudas zaudésanas.

Skolotajs var definét ari citas atzinas, kuras analizes gaita giitas kopa ar skoléniem,
pieméram, par veidiem, ka naudu var nopelnit (zinasanas, darbs, palidziba u.tml.), par to, ka
ir neatlickamie izdevumi un tadi izdevumi, no kuriem var atteikties, par sadarbibas un
komandas darba nozimi. Skolotajs var ari ltgt padomat par gimenes budzeta ienakumu
avotiem un izdevumu veidiem un to, ka skoléni var ietekmét $o budzetu ar savu darbibu un
uzvedibu.



