FINANSOWE




CELE OGOLNE:

Uczen wie, skad biora sie pienigdze oraz do
czego stuza.

Uczen potrafi wykonywac proste obliczenia
pieniezne.

Uczen potrafi rozsadnie zaplanowac swoje
wydatki i odktadac pienigdze.

Uczen rozpoznaje potrzeby innych osob.




u WPROWADZENIE

Nauczyciel wita sie z uczniami na kolejnych zajeciach w ramach Akademii Bezpiecznego Puchatka.

Zanim jednak zdradzi temat lekcji, prosi, aby uczniowie pomysleli o zawodzie, ktéry chcieliby
wykonywaé w przysztosci, ale nie wypowiadali go na gtos.

Ochotnicy wychodza na srodek klasy i opisujg wybrang przez siebie profesje, nie zdradzajac nazwy.
Zadaniem reszty jest odgadniecie, o jakim zawodzie mowa.




u WPROWADZENIE CD.

Kiedy kilkoro uczniéw przedstawi juz swoje zagadki, Nauczyciel zadaje pytanie o to, co tgczy opisane
zawody? Co sie dostaje za wykonywang prace? Stucha wypowiedzi dzieci, w razie potrzeby
nakierowuje je na temat pieniedzy. Nastepnie podsumowuje i moéwi, ze chodzac do pracy, otrzymuje
sie za nig wynagrodzenie, czyli pienigdze, najczesciej w postaci wyptacanej co miesigc pens;ji.
Pienigdze nie biorg sie z bankomatu ani nie pojawiaja sie magicznie w naszych domach. To
zaptata za czas, wysitek i umiejetnosci, jakich wymaga wykonywany zawoéd. Dlatego pienigdze
nalezy traktowa¢ z szacunkiem. Nauczyciel wspdlnie z uczniami zastanawia sie, co to znaczy
szacunek wobec pieniedzy. Dzieci dzielg sie swoimi interpretacjami, a Nauczyciel podsumowuje ich
wypowiedzi. Wazne, aby wsrdd nich znalazty sie takie stwierdzenia jak:

e pilnowanie, zeby nie zgubic,
e oszczedzanie,
e madre wydawanie.




CO TO SA PIENIADZE?
POTRZEBNE MATERIALY: pomoc dydaktyczna nr 1. Gotowka - wydrukowana i pocieta tak, aby kazde dziecko otrzymato

jedna czes¢, pomoc dydaktyczna nr 2: Pfatnosci - do wyswietlenia na rzutniku, kredki, nozyczki, pudetko z napisem BANK.

Na wstepie Nauczyciel rozdziela miedzy ucznidw 2 pociete pomoce dydaktyczne nr 1, na ktorych
umieszczone zostaty szablony banknotéw i monet. Zadaniem ucznidéw jest pokolorowanie i wyciecie

papierowych pieniedzy.

Po skonczonej pracy Nauczyciel prosi uczniow, aby zwrdcili uwage na umieszczone nominaty
i wspomina, ze informuja one o wartosci pieniedzy. Nastepnie podsumowuje i mowi, ze banknoty
i monety nazywane s3 gotéwka i zadaje pytanie o to, czym sqg pienigdze i do czego sie przydajqg.
Uczniowie odpowiadaja, a Nauczyciel podsumowuje, mdwiac, ze pienigdze s3 srodkiem platniczym,
dzieki ktéremu mozna kupowaé rézne towary (np. zabawki, jedzenie, prad i wode w naszym
mieszkaniu) lub korzysta¢ z réznych ustug (np. wizyta u fryzjera, naprawianie samochodu). Kazdy
towar czy ustuga maja swoja cene. Méwi ona, ile pieniedzy trzeba zaptacic¢, zeby cos kupié, czyli ile
cos jest warte. Nastepnie prosi ochotnikdw, aby podali swoje przyktady towardw lub ustug wraz
z informacja o cenie. Po kazdym wymienionym przyktadzie uczniowie sprawdzajg, czy wystarczytoby im
papierowych pieniedzy na zakup wymienionego towaru lub ustugi.
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scenariusz nr 7

BEZPIECZENSTWO FINANSOME

POMOC DYDAKTYCZNA DLA NAUCZYCIELA NR 1: GOTOWKA
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CO TO SA PIENIADZE? CD.
POTRZEBNE MATERIALY: pomoc dydaktyczna nr 1. Gotowka - wydrukowana i pocieta tak, aby kazde dziecko otrzymato

jedna czes¢, pomoc dydaktyczna nr 2: Pfatnosci - do wyswietlenia na rzutniku, kredki, nozyczki, pudetko z napisem BANK.

Po skonczonej zabawie Nauczyciel prosi uczniodw, aby ,wptacili” swojg gotowke do umownego BANKU
W postaci odpowiednio podpisanego pudetka i oznajmia, ze beda to oszczednosci, ktore przydadza sie
w dalszej czesci zaje¢. Moze takze wspdlnie z uczniami przeliczy¢ wptacang do BANKU kwote. Na
zakonczenie Nauczyciel pyta ucznidw, czy jesli nasze pienigdze sg w banku, to czy mozemy nimi
ptacic? Czeka na odpowiedzi dzieci, a nastepnie wyswietla pomoc dydaktyczna nr 2, na ktoérej
umieszczono ilustracje, przedstawiajgce rdozne sposoby ptatnosci. Nauczyciel wyjasnia schemat,

wskazujac na jego poszczegolne elementy.




scenarivsz nr 7

BEZPIECZENSTWO FINANSOWE
POMOC DYDAKTYCZNA DLA NAUCZYCIELA NR 2: PLATNOSCI

™

Tu przechowywane sq pienigdze.
Kazda osoba ma swoje konto bankowe.

BANKOMAT — ~_ TELEFON

Urzgdzenie stuzqce do wyptacania @ Aplikacje umozliwiajgce ptatnosci
gotowki przy pomocy karty bankowe;. ~ 124 356 6> zaréwno w sklepach stacjonarnych
8 jaki internetowych.

KARTA PLATNICZA

Zaptacimy niq bezposrednio w sklepie
stacjonarnym lub zrobimy zakupy
w internecie. Przy jej pomocy mozemy takze
wyciggngd gotowke z bankomatu.




MOC ROZTROPNOSCI
POTRZEBNE MATERIALY: pomoc dydaktyczna dla Nauczyciela nr 3: Komiks cz. 1 - do wyswietlenia na rzutniku.

Na wstepie Nauczyciel przypomina, ze jednym ze sposobow szanowania pieniedzy, jest pilnowanie, aby
nie zginety. Przekonat sie o tym Wiktor - bohater kolejnej historii.

Nauczyciel zadaje uczniom pytanie, czy chcg dowiedziec¢ sie, co przytrafito sie Wiktorowi, ktory
wybrat sie z klasg na wycieczke komunikacjg miejskqg. Nastepnie Nauczyciel wyswietla na
komputerze lub rzutniku pomoc dydaktyczng nr 3, ktdorg stanowi komiks. Nauczyciel wspdlnie
z uczniami analizuje jego tresc¢, zadajac pomocnicze pytania, ktdre dotycza waznych momentow

W przedstawionej historii.

Na przyktad: Jaki zty pomyst wpadt do gtowy Wiktora? Co mogtoby sie wydarzyé, gdyby nie
pojawit sie Puchatek? Jaki magiczny przedmiot otrzymat chtopiec? I jakg moc zyskat Wiktor?




Pewnego dnia Wiktor wybrat sie na wycieczke klasowa. Nagle wpadt mu do gtowy zty pomyst,
Miat przy sobie sporg sume, pieniedzy luzem w kieszeni. zeby pochwalic sie, ile pieniedzy
wzigt na wycieczke.

Zatrzymuje reke Wiktora i wrecza mu
magiczng portmonetke w ksztatcie monety.



Dzieki niej Wiktor zyskuje moc roztropnosci (pomy3l zanim podejmiesz decyzje)
dzieki ktérej Wiktor zobaczyt potencjalne zagrozenia zwigzane z jego zachowaniem:

KT0S MozZe
KRAS
JEGO PIENIADZE . .L

F63E IeTEIRE. MOZE KOMUS ZROBIC PRZYKROSC KTOS MOZE WYLUDZIC
CHWALAC SIE, ILE MA. OD NIEGO TE KWOTE. 10.




Jaki zty pomyst wpad#t do gtowy
Wiktora?

Co mogftoby sie wydarzyc,
gdyby nie pojawit sie
Puchatek?

Jaki magiczny przedmiot
otrzymat chtopiec?
I jakg moc zyskat Wiktor?

11.
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POTRZEBNE MATERIALY: pomoc dydaktyczna dla Nauczyciela nr 4: Film pt. ,Bezpieczenstwo finansowe".

Po przeczytaniu i omdowieniu komiksu Nauczyciel mowi,
Ze moc roztropnosci bardzo przydaje sie, jesli chodzi
o finanse. Jednak, aby mdc podejmowac przemyslane
decyzje w tym temacie, warto potrafi¢ przewidywac
niebezpieczenstwa i putapki zwigzane z pieniedzmi.
Dlatego powinnismy pamieta¢ o pewnych zasadach
bezpieczenstwa, o ktoérych opowie Puchatek.

Nastepnie prosi ucznidw o uwage i wigcza film.
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SZCZESLIWE ZAKONCZENIE

POTRZEBNE MATERIALY: karta pracy dla dzieci nr 1: Komiks cz. 2, pomoc dydaktyczna dla Nauczyciela nr 1: Komiks cz. 1,
kredki, otéwki.

Po obejrzeniu filmu, Nauczyciel ponownie wyswietla komiksowa historie Wiktora (pomoc dydaktyczna
nr 1) i zadaje uczniom pytanie o to, w jaki sposob Wiktor powinien zabezpieczyc¢ swoje pienigdze.

Po wystuchaniu odpowiedzi rozdaje dzieciom wydrukowane karty pracy nr 1, na ktérych widnigje
szablon drugiej czesci komiksu wraz z elementami do wyciecia.

Zadaniem uczniow jest wymyslenie zakonczenia historii i narysowanie go w szablonie. Uczniowie
mMoga takze wycinac i wklejac przygotowane obrazki, a gdy skonczg, podzieli¢ sie efektami swojej pracy
na forum klasy.




15.



POMYSL, ZANIM PODEJMIESZ DECYZJE

POTRZEBNE MATERIALY: pomoc dydaktyczna nr 5 A,B,C,D,E: Zasady, pomoc dydaktyczna nr 6: Sytuacje, pudetko z napisem BANK wraz
z papierowymi pieniedzmi w $rodku, kostka do gry, stoik z napisemn OSZCZEDNOSCI, stoik z napisem WYDATKI, kalkulator.

Przed zajeciami: Nauczyciel drukuje i rozcina pomoc dydaktycznag nr 5 A, B, C, D, E. Przygotowuje
pudetko z napisem BANK wraz z papierowymi pieniedzmi w srodku (w BANKU powinno byc¢ co
najmniej 500 zi, a jesli uczniowie przygotowali dwie pomoce dydaktyczne nr 1 w poczatkowej czesci
zajec - w BANKU powinno byc¢ 848 zt) oraz 2 stoiki z napisem OSZCZEDNOSCI i WYDATKI.

PRZEBIEG ZAJEC:

Nauczyciel rozdaje uczniom po jednej karteczce wycietej z pomocy dydaktycznej nr5 A, B, C, D, E, na
ktorych umieszczone zostaty rysunki przedstawiajace bezpieczne zasady obchodzenia sie z pieniedzmi
oraz madrego wydawania. Karteczki sg ponumerowane od 1 do 20. W ten sposdb stajg sie one polami
w grze. Jesli uczniow jest mniej w klasie, Nauczyciel rozdziela nadwyzke karteczek miedzy nich. Jesli
wiecej, Nauczyciel doktada do puli karteczek puste, numeruje je i czyta dodatkowe sytuacje
umieszczone w pomocy dydaktycznej nr 6 (w scenariuszu PDF).
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scenariusz nr 7

BEZPIECZENSTWO FINANSOWE
POMOC DYDAKTYCZNA DLA NAUCZYCIELA

NRS ZASADY

g : 5 Nie pozyczaj innym pieniedz, Gdy zqubisz pienigdze — \
o Przechowuj pieniqdze e Na wyjazdach trzymaj 9 bezleon{'un]acji zyro d’;icarfvi.y O Y 29 pieniq

. L et 5 zgtos dorostemu.
w bezpiecznym miejscu. pienigdze przy sobie.

)

2z 8T

T —— 0 Gdy znajdziesz pieniqdze — 0 Nikt nie ma prawa zqdaé
ie nos 7 lechwal sig I nie pokazuj zgtos dorostemu. od Ciebie pieniedzy.
9 Nie nos ze sobq duzych sum. O pieniedzy innym. g pienigazy.

DAWAJ
KASE!
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Nie zabieraj pieniedzy innym.
To kradziez.

&

Nie podawaj w sieci danych
osobowych, danych karty
ptatniczej bez zgody dorostego.

PODAJ DANE KARTY
(—|
. N
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scenariusz nr 7

BEZPIECZENSTWO FINANSOWE
POMOC DYDAKTYCZNA DLA NAUCZYCIELA

NRS ZASADY

Nie uzywaj karty rodzicéw Nie kupuj ani nie $ciqgaj
bez ich wiedzy. ptatnych aplikacji
bez pozwolenia dorostych.

Nie ufaj wyskakujgcym
okienkom i okazjom w sieci.

1IWYGRANA!!!
10001000 0

Nie kupuj od razu.
Daj sobie czas na podjecie decyzji.

16/

Planuj zakupy. Zastanéw sig,
czy naprawde tego potrzebujesz.




scenariusz nr 7

BA%?&W& BEZPIECZENSTWO FINANSOWE

oA pVCHATKA POMOC DYDAKTYCZNA DLA NAUCZYCIELA
S NRS ZASADY

0drézniaj potrzeby Nie kupuj pod wptywem
od zachcianek. emocji.
v v (%
[ ]

POTRZEBA ZACHCIANKA

@ Konsultuj zakupy z rodzicami. @ Oszczedzaj na wymarzong rzecz.
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POMYSL, ZANIM PODEJMIESZ DECYZJE CD.

POTRZEBNE MATERIALY: pomoc dydaktyczna nr 5 A,B,C,D,E: Zasady, pomoc dydaktyczna nr 6: Sytuacje, pudetko z napisem BANK wraz
z papierowymi pieniedzmi w $rodku, kostka do gry, stoik z napisemn OSZCZEDNOSCI, stoik z napisem WYDATKI, kalkulator.

Nastepnie Nauczyciel wyjasnia zasady gry.

1.

2.

Pionkiem moze by¢ dowolny przedmiot, ktory uczniowie podaja miedzy soba albo wybrany
uczen, ktory krazy miedzy tawkami, zatrzymujac sie przy odpowiednim polu.

O ruchu pionka decyduje liczba oczek, jaka wypadnie na kostce. Kostkg rzuca Nauczyciel, a
wtedy uczniowie odliczajg wskazana liczbe i o tyle pot przesuwa sie pionek.

Uczen, na ktdérego polu stanie pionek, lub przy ktorym sie zatrzyma (jesli pionek jest osoba)
informuje, jaki numer ma jego pole, a Nauczyciel odczytuje polecenie przypisane do tej karty
(liste sytuacji stanowi pomoc dydaktyczng nr 6). Zazwyczaj s3 to sytuacje, w ktorych uczniowie
maja zadecydowac co zrobi¢. Zanim jednak podejma decyzje, cata klasa krzyczy: Pomysl, zanim
zdecydujesz.

\




POMYSL, ZANIM PODEJMIESZ DECYZIJE CD.
POTRZEBNE MATERIALY: pomoc dydaktyczna nr 5 A,B,C,D,E: Zasady, pomoc dydaktyczna nr 6: Sytuacje, pudetko z napisem BANK wraz
z papierowymi pieniedzmi w $rodku, kostka do gry, stoik z napisemn OSZCZEDNOSCI, stoik z napisem WYDATKI, kalkulator.

4.

Decyzje podejmuje cata klasa. W zaleznosci od dokonanego wyboru Nauczyciel informuje klase o
jego konsekwencjach. Nastepnie wycigga odpowiednia sume z BANKU i wktada ja do
odpowiedniego stoika OSZCZEDNOSCI lub WYDATKI.

Nastepnie wspodlnie z klasg uczen formutuje bezpieczng zasade, ktdra dotyczy przeczytanej
sytuacji. W jej sformutowaniu moze pomaoc ilustracja umieszczona na karteczce oraz podpowiedz
stowna. Gdy sie to uda, uczen przykleja ja na tablice lub z géry ustalone miejsce w klasie i
tym samym nie bierze ona juz udziatu w grze.

Nauczyciel rzuca kostka i gra toczy sie dalej do momentu, gdy wszystkie zasady zostanag
sformutowane, a ilustracje powieszone na tablicy lub Scianie. Na zakonczenie osoba
odpowiedzialna za rozdzielanie pieniedzy liczy, ile klasa wydata, a ile udato sie zaoszczedzic.

\




yAl OSZCZEDZANIE TO JEST TO!

POTRZEBNE MATERIALY: papierowe kubeczki lub stoiki, lub uciete butelki PET po 1sztuce dla ucznia, kolorowy blok
techniczny, otéwki po 1sztuce dla ucznia, nozyczki, linijki, kleje (ew. tasma klejaca), kredki, pisaki, nozyk do tapet dla
Nauczyciela.

W nawigzaniu do wyniku gry i ilosci zaoszczedzonych przez klase pieniedzy, Nauczyciel zadaje uczniom
pytanie, co to jest oszczedzanie? Uczniowie dzielg sie swoim odpowiedziami na forum klasy,
a Nauczyciel podsumowuje i moéwi, ze oszczedzanie to nie wydawanie wszystkich pieniedzy od razu
i odktadanie ich czesci na poézniej. Dzieki temu, w razie potrzeby lub gdy bedziemy chcieli kupié¢
sobie cos drozszego, bedziemy dysponowaé wieksza kwota.

Nastepnie Nauczyciel zaprasza uczniéw do wykonania swojej skarbonki. Uzywaja do tego dowolnego
pojemnika (stoik, papierowy kubek czy ucieta butelka PET), odrysowuja wieczko z kolorowego bloku
technicznego (jak na instrukcji na kolejnym slajdzie) i przyklejaja je na wierzch. Przy wycinaniu otworu
na pienigdze Nauczyciel pomaga uczniom.

\
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1. Odrysujwieczko. 2. Wytnijodrysowany ksztatt. 3. Odrysujod linijki prostokatny
ksztatt.

4. Wytnij przy pomocy nozyka 5. Przyklejwyciete wieczko klejem lub tasma klejaca.
do tapet.

Nastepnie na osobnej kartce dzieci rysuja to, na co chciatby oszczedzac i przyklejaja ja na swoja skarbonke. Jesli uczen nie
wie jeszcze, na co chciatby zbierad, rysuje ramke i zostawia puste miejsce. Na zakonczenie uczniowie opowiadaja o swoich
mMarzeniach a takze zastanawiaja sie nad wiasnym sposo-bem, ktéry pomoze wytrwac im w postanowieniu oszczedzania. 23.



"
OSZCZEDZANIE TO JEST TO! - CD. &

Na zakonczenie Nauczyciel zaprasza ucznidw do dyskusji i prosi ich o podanie sposobéw na
oszczedzanie. Nauczyciel komentuje ich pomysty, w razie czego podpowiada. W tym celu moze postuzy¢
sie ponizsza lista:

Zatéz skarbonke lub stoik. Wystarczy zwykty stoik, do ktérego bedziesz wrzucaé zaoszczedzone pienigdze.
Stwoérz motywujaca etykiete. Przyklej do stoika zdjecie lub rysunek rzeczy, na ktora zbierasz pieniadze (np. zabawka,
gra, rower), i napisz, ile musisz uzbierac.

° Nie ruszaj oszczednosci bez potrzeby. Ustal z samym soba, ze nie bedziesz wyjmowac pieniedzy z oszczednosci na
inne rzeczy.

e  Odktadaj czesé z kazdej otrzymanej kwoty. Na przykiad — potowe pieniedzy z kieszonkowego lub prezentu
urodzinowego wktadaj do skarbonki.

° Zaangazuj rodzine. Powiedz bliskim, na co zbierasz - moze cie wespra lub przypomna, dlaczego warto nie wydawac
wszystkiego od razu.
Zapisuj postepy. Mozesz prowadzic¢ prosty zeszyt, w ktérym zapisujesz, ile juz uzbierates i ile jeszcze brakuje.
Nie kupuj pod wptywem chwili. Zanim co$ kupisz, zapytaj siebie: ,,Czy naprawde tego potrzebuje? Czy nie lepigj
odtozyc te pienigdze?”.




n POMAGANIE MA MOC!

Na wstepie Nauczyciel moéwi o tym, ze nie wszyscy ludzie maja tyle samo pieniedzy. Sa tacy, ktérych
sta¢ na wszystko, co sobie wymarza, a sg tez tacy, ktérzy nie moga sobie kupi¢ tego, czego
potrzebuja. W naszym otoczeniu jest tez wiele oséb potrzebujacych troski, pieniedzy, jedzenia,
ubran czy uwagi i naszego czasu.

Nastepnie Nauczyciel podaje po kolei przyktady réznych potrzeb umieszczonych w lewej kolumnie
ponizszej tabeli i wspolnie z klasg zastanawia sie had sposobami pomocy w kazdej z podanych sytuacji.
W razie potrzeby naprowadza ucznidw na rozwigzania. W tym celu moze takze skorzystac z pomystow
zawartych w prawej kolumnie ponizszej tabeli. Gdy wszystkie potrzeby zostang juz ,zaopiekowane”,
Nauczyciel podsumowuje zadanie, mdwiac, ze pienigdze sg potrzebne, ale to nie one czynig nas
dobrymi ludzmi - duzo wazniejsze sg zyczliwosé¢, empatia i gotowos¢ do pomocy innym.

W prostszym wariancie tej zabawy i gdy dzieci potrafig juz czytac¢, Nauczyciel moze wydrukowac
powyzszg tabele i rozcig€ ja na losy. W takim wypadku, dzieci czytajg, co wylosowaty i szukajg par
miedzy soba.




~ POTRZEBY

POMYStLY NA AKCJE:

Kurtka zimowa dla matego dziecka.

Zbidrka cieptych ubran w szkole / Przekazanie
kurtek do punktu pomocy spoteczne;j.

Ksigzki i przybory szkolne.

Oddanie nieuzywanych zeszytow
i ksigzek zdomowej biblioteczki.

Leki.

Upieczenie ciastek i sprzedaz w szkole —
dochdd przeznaczony na zakup lekarstw.

Samotno$¢ osoby starszej.

Zorganizowanie odwiedzin lub wystepu
w domu seniora.

Jedzenie na Swieta.

Przygotowanie paczek Swigtecznych
z produktami spozywczymi.

Prezenty Swigteczne.

Zbidrka nieuzywanych zabawek i sprzedaz
wypiekow, by kupic prezenty.

Zanieczyszczone tereny zielone.

Akcja sprzatania skweru, lasu lub parku
w okolicy szkoty.

Pienigdze potrzebne naleczenie.

Loteria fantowa — losy za symboliczng kwote,
dochéd dla chorego.

Schronisko dla zwierzat potrzebuje pomocy.

Wolontariat uczniowski — pomocw opiece
i sprzataniu w schronisku.

Rodzina nie moze zaptacié¢ rachunkéw
zapradiogrzewanie.

Zorganizowanie zbidrki pieniedzy.




ZAKONCZENIE
POTRZEBNE MATERIALY: pomoc dydaktyczna dla Nauczyciela nr 7: Ikony Supermocy, Karta Superbohatera, pomoc
dydaktyczna dla Nauczyciela nr 8: Wiadomos$¢ od Puchatka, dyplomy.

Na zakonczenie zajec¢ Nauczyciel oswiadcza uczniom, ze dzieki tak pieknej pracy
i zaangazowaniu zdobyli ostatnia SUPERMOC, a jest nig ROZTROPNOSC, czyli
umiejetnos¢ podejmowania przemyslanych decyzji. Nastepnie wrecza uczniom
KARTY SUPERBOHATERA oraz ikone SUPERMOCY, ktorg zdobyli i prosi, aby
wkleili ja w odpowiednie miejsce. Dodatkowo informuje, ze maja oni do
wykonania jeszcze jedno zadanie w domu, ktdére opisane jest w Karcie
Superbohatera.

Na zakonczenie catego programu Nauczyciel moéwi uczniom, ze Puchatek
przestat do nich specjalng wiadomosc. Nastepnie wyswietla i czyta tresc
pomocy dydaktycznej nr 8 oraz wrecza dzieciom dyplomy.

\




AKADEW

Czes¢ Dzieciaki ® &

Pisze do Was wtasSnie dzisiaj, bo chciatem Wam bardzo pogratulowaé
vkonczenia Akademii Bezpiecznego Puchatka! [ -3 T
SpedziliSmy razem 7 zajeé, podczas ktérych wykazaliscie sie caty
masa $wietnych pomystéw-*$Oi madrych sposobéw ¢gna to, jak byé
bezpiecznymi w szkole®, w domu &R, na drodze 1, w internecie %,
w relacjach z réwiesnikami &R, podczas wypoczynkuv i

oraz dbajgc o swoje finanse @®).

Moge z catg pewnoscig powiedziet, ze tak jak prawdziwi
SUPERBOHATEROWIE&@: dysponujecie siedmioma supermocami:
OSTROZNOSCIA, 3k UWAZNOSCIA, 3k CZUINOSCIA, 3k EMPATIA, 3k
ODPOWIEDZIALNOSCIA 3§ ,ROZWAGA 3k i ROZTROPNOSCIA 3.

Uzywajcie ich na co dzien, ¢wiczcie je i badzcie w gotowosci, aby

w razie potrzeby z nich skorzystac. Bo kto wie, kiedy mogga sie
przydaé. €@(9-(9

Tymczasem dbajcie o siebie ®)i innych © &R
i zostancie bezpieczni.

Wasz Puchatek
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