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[(nnledning

The Partnership for Education about Responsible
Living (PERL) er et samarbeid mellom lzerere, forskere
og praktiserende fra mer enn 120 institusjoner i
over 50 land. Dette samarbeidet har sitt utspring
i bevisstgjoring om det akutte behovet for at
enkeltmennesker og samfunn tenker gjennom og
legger om nar det gjelder de valg som tas i forhold
til hvordan vi lever vare liv og hva som kan gjeres for
a redusere de negative virkningene av klimaendringer
og gkonomisk ustabilitet for a sikre en mer rettferdig
fordeling av ressurser og for & fremme en beerekraftig
og verdig menneskelig utvikling for alle. Basert pa
seks drs arbeid utfert av Consumer Citizenship Network
(CCN), er PERLs partnere er med pd a utvikle prosjekter,
metoder og materiale for & fa oppfordre mennesker til
a bidra til konstruktiv endring gjennom maten vi velger
a leve vare liv.

PERL bidrar til Marrakech-prosessen for baerekraftig
forbruk og produksjon, i tillegg til FNs tidr for utdanning
for barekraftig utvikling (2005-14), som kan skilte
med aktiv deltakelse fra UNEP, UNESCO, Den italienske
arbeidsgruppen for utdanning for baerekraftig forbruk
og Det svenske miljgdepartementet. PERL er basert
i Europa som et Erasmus Akademisk Nettverk, og
etablert i Asia, Afrika og Latin-Amerika.

PERL er en stor tverrfaglig organisasjon med en kjerne
bestdende av faste medlemmer i arbeidsgrupper
som igjen stgttes av en stgrre gruppe som utgjer
Konsulentnettverket. PERL koordineres av Hggskolen
i Hedmark. Det norske Barne-, likestillings- og
inkluderingsdepartementet statter ogsa PERL.

En av PERLs arbeidsgrupper jobber med “aktive
leringsmetoder”. Gruppens mal er & utvikle ressurser
som bygger pa de elevorienterte konstruktive
metodene i den originale verktoykassen for aktiv
leering “Bilder og gjenstander” og opplaeringspakken
fra YouthXchange . Den nye verktgykassen har som

mdl & fremme gkonomisk kompetanse. Den skaffer
deltakerne bakgrunnsinformasjon om behovet for
oppleering i personlig gkonomistyring, spill som kan
brukes, i tillegg til et nyutviklet kortspill som kan
brukes pa flere mater i opplaringen.

Malet med denne verktgykassen er d fremme gkonomisk
kompetanse. Den sgrger for bakgrunnsinformasjon og et
nyutviklet kortspill som kan brukes i opplaringen.

' Den originale verktgykassen for aktiv leering “Bilder og gjenstander”
ble utviklet av Consumer Citizenship Network (CNN), og gir trinnvisse
instruksjoner i hvordan planlegge og iverksette aktiviteter for lzering
for baerekraftig utvikling gjennom bruk av bilder og gjenstander.

2 UNEP/UNESCOs utvekslingsprogram Youth Xchange har utviklet en
opplaeringspakke for & sette instrukterer og enkeltpersoner i stand til
a forsta og kunne kommunisere om baerekraftige livsstiler.

Formalet med verktoykassen

Madlgruppe

- Pedagoger, leerere og organisasjoner som
kan tenke seg a lede seminarer og verksted
om temaer knyttet til privatgkonomi

Mal
- A gi deltakerne kunnskap og forstaelse for

begrepet privatekonomi og en innfering i de
forskjellige termene knyttet til temaet

- A hjelpe deltakerne til & kunne anvende sin
nyvunne kunnskap pa en integrert mate for
senere d kunne ta ansvarlige valg og handle
ut fra egen and andres nytte

- A foresla kreative og nyskapende metoder,
og a kunne bidra med nye ressurser og
hjelpemidler i opplaering om privatgkonomi



BEGRUNNELSE
FOR OKONOMISK
OPPLEERING

Imange land over hele verden oppdager myndighetene
at det er et akutt behov for gkonomisk oppleering
for & sikre deres innbyggere gkonomisk trygghet i
fremtiden. Serlig stor oppmerksomhet vies unge
mennesker, et resultat av konkrete problemstillinger
nar det gjelder denne befolkningsgruppen, som for
eksempel manglende evner til gkonomisk styring,
gkt arbeidsledighet og ukontrollert kreditt og gjeld.
Pedagoger som jobber med unge mennesker har
en ytterst viktig rolle her: De md diskutere disse
problemstillingene med elevene og veilede de pa
veien mot ansvarlige, kreative og baerekraftige valg og
lgsninger.

@konomiske sparsmal gjelder for oss alle, og gkonomisk
styring er en viktig ferdighet for & kunne mestre vare liv.
[lopet av de siste tidrene har teknologiske nyvinninger i
samfunnet fort til en eksponentiell vekst i de generelle
- 0g til og med gkonomiske - produktene og tjenestene
som er tilgjengelige for forbrukerne, noe som gjor
gkonomiske beslutningsprosesser enda vanskeligere.
Dagens forbrukere md vaereistand til d skille blant dette
store utvalget av produkter og tjenester for @ kunne
gjenkjenne de som best mgter den enkelte forbrukers

ANSVARLIG LEVESETT

behov og mal. Saledes vil de pa best mdte kunne styre
sin egen privatgkonomi. @konomiske problemer kan ha
stor innvirkning pa bade egen og familiens velvaere og
pa ndverende og fremtidig gkonomisk sikkerhet.

Barn og tendringer blir av mange sett pd som
viktige forbrukergrupper. De er ofte malgruppe for
markedsfering av alle mulige typer produkter og
tjenester. Spender (1998) hevder at unge barn blir
mer og mer utsatt for reklame fra markedsfarere og
annonsgrer pa grunn av hvor mye penger de selv bruker,
innflytelsen de har pd foreldrenes pengeforbruk, og pa
grunn av pengene de kommer til @ bruke nar de selv
blir voksne. Inntil nylig pleide reklame rettet mot
barn 4 fokusere pa leker og godteri. Na inkluderer
den klaer, sko, et stort utvalg varianter av hurtigmat,
sportsutstyr, dataprodukter og toalettartikler, i tillegg
til voksenprodukter som biler og kredittkort. All denne
markedsfaringen kan lett fore til overforbruk og
for store utgifter, noe som igjen farer til forskjellige
gkonomiske problemer og da sarlig gjeld blant de
unge, men som ogsa har ringvirkninger for familier og
samfunnet generelt.

| PERL defineres begrepet ansvarlig levesett som omstilling av naveerende prioriteter,
redefinering av menneskelige relasjoner, endring av hvordan samfunn handterer
eksisterende gkonomiske, sosiale og ekologiske utfordringer og intensiveringen av
dialogen mellom vitenskapelige miljger og samfunnet ellers. Opplaering i ansvarlig levesett
gir muligheter for a lzere om system og prosesser knyttet til forbruk. Detinnebezerer a lere pa
nytt og reorganisere informasjon i starre sammenhenger. Det er betinget av nytenkning nar
det sentrale spgrsmal som verdien av materiell og ikke-materiell velstand og betydningen
av respekt og det a kunne rekke ut en hjelpende hand til sine medmennesker. Dagens
situasjon tyder pa at det er behov for d videreutvikle kritisk tenkning og analytiske evner for
a kunne avkode de omfattende og aggressive kommersielle meldingene som vi hver eneste
dag blir utsatt for. (For mer om ansvarlig levesett, se: www.perlprojects.org)



| mange land har unge mennesker tilgang til
kreditt fra en mye tidligere alder enn deres foreldre
hadde. Derfor trenger de mye tidligere en mer
omfattende forstdelse av kreditt. Forskning gjort
av Gudjonsdottir og Hjartardottir (2007) viser
at unge mennesker ikke kjenner til gkonomiske
begreper og termer. Det viser seq at de er usikre om
hva gkonomiske kontrakter handler om, til tross for
at de har skrevet under pa en slik kontrakt.

Sdledes bar gkonomisk oppleering rette seg mot
a hjelpe barn og ungdommer skaffe seg en bedre
forstdelse av okonomiske begreper, termer og
kontrakter. De trenger ogsa a bli mer bevisst pa
pavirkningskraften fra markedsfering og annonser,
i tillegg til d bli klar over konsekvensene av de
valgene de tar ndr det gjelder behov og @nsker,
bdde i forhold til seqg selv og andre. Alderstilpasset
gkonomisk oppleering er helt avgjerende for et
ansvarlig levesett.

BRUK AV SPILL [
OPPLAERINGEN

Et viktig grunnlag for aktiv laering og leeringsmetoder
er de transformative tilnermingene som gir anledning
for interaksjon mellom larere og elever, elever seg
i mellom og mellom larer og fag. Transformative
metoder hjelper elevene til & aktivt bygge opp sin egen
forstdelse, mening og verdier.

En av de eldste aktive leringsmetodene er gjennom
spill. Spill kan fa deltakerne til 4 jobbe pa egen hand
eller pd lag. Spill legger til rette for at deltakerne
lettere blir kjent med nye termer og begreper, i tillegg
til & fremme kritisk og avansert tenkning, bevisfering,
malsetting og a finne lgsninger.

Et viktig argument for at spill er tiltrekkende er
konkurranseelementet og muligheten for & kunne
vinne. Spill utfordrer deltakerne til & gjere sitt beste
for & lykkes. Som spiller motiveres deltakeren til 4 delta
aktivt og velge strategier for a vinne. Pedagogiske spill
som bidrar til kreativ og kritisk tenkning er av ekstra
stor verdi. Sakalte “kreative spill” er utviklet spesielt
med dette formalet i tankene.

Med utgangspunkt i FNs Global Compact
dilemmatreningsprogram og teorier av Qvortrup (2006
a, b, ¢) og Knoop (2006), bygger kreative spill ofte pa
folgende prinsipper:

Det 4 sta overfor et dilemma: | et spill betyr dette at
deltakeren ma velge mellom minst to muligheter,
gjerne flere, hvor han eller hun ma fatte en beslutning
og ta stilling til forskjellige problemstillinger, deriblant
etiske. Et dilemma kan fa deltakeren til & bli nysgjerrig
etter d laere mer og innbyr til 4 ta stilling.

Sta overfor
et dilemma

Giogfa
tilbakemeldinger
og tenke over disse

'

Gi og fd tilbakemeldinger og tenke over disse: | et
spill kan tilbakemeldinger innby til refleksjon om
tankeprosesser og fa deltakerne til a revurdere sine
valg. Deltakerne kan bli utfordret til & stille sparsmal,
finne lgsninger pa forskjellige problemstillinger,
velge riktige losninger og kanskje til og med oppdage
nye dilemmaer. Vanligvis blir deltakeren vurdert og
belgnnet ut i fra sin kreative innsats.

| 4

Kreativ tenkning
og handling

Dissetre hovedprinsippenekanogsabrukesiutviklingen
av kreative spill for undervisning i privatekonomi. Mdlet
er a fa deltakerne til & tenke kreativt om ansvarlighet i
gkonomiske valg og fremtreden og & veere i stand til &
gjenkjenne og velge alternative lgsninger og mater a
gjore ting pa.

Denne verktaykassen gir et eksempel pa et kortspill om
gkonomisk kompetanse. Pa spillkortene er det avbildet
forskjellige attraktive bilder. Kortene kan brukes pa
forskjellige mater. Spillets grunnleggende mal er a
gke forstdelsen av finansrelaterte begreper. Spillet
kan likevel tilpasses til & gi en rikere leeringsopplevelse
gjennom a oppfordre til nye mater a oppfatte og koble
problemstillinger, og handle deretter (Qvortrup, 2006).
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-BuftikKk

Et sted hvor mennesker kan kjope produkter
og tjenester

N\ J

~
J

En institusjon som tilbyr okonomiske tjen-
ester, som for eksempel d ta i mot innskudd,
sorge for sparings- og investeringstjenester

Forbruk

-
-~

( og Et

)

Gield

Reklame
En betalt form for kommunikasjon brukt for

d markedsfore produkter, tjenester, ideer
eller arrangementer

"Budsiett

En plan for bruk og sparing av tilgjengelige
penger over en viss tidsperiode basert pa
fastsatte mdl

N\ J

Minibanker

En maskin pa et offentlig sted hvor
enkeltmennesker kan fa tilgang til sin
bankkonto gjennom d bruke betalingskortet

N &y
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Svindel

Bevisst tyveri av andres penger gjennom
bedrag (for eksempel underslag)

J

Lyk¥e

Positive folelser; glede eller velvaere

J

. Gambling

A risikere d tape penger eller andre ressurser
i en spillignende situasjon

. )

J

Inflasion

Prosessen som gjor at de fleste produkter og
tjenester over tid stiger i pris; lonninger oker
vanligvis ogsd

N J

.

)

vV

Farsikring

Et system som innbeerer at mennesker pa

forhdnd betaler penger til et fond slik at

ndr noe negativt skjer far de tilbake en del
penger som kompensasjon for EQ
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Behov

o®

.

.. Rente

Kostnaden for d Idne penger fra noen og

inntektene fra d Idne ut penger til noen;

ekstra penger betalt pd et Idn eller tjent pd
sparing/in _\mnmz.ammt

.

.

[hyestering

En mdte d bruke eller oppbevare spare-
penger, ofte med en hoyere risiko

J

Betalingskort

Et plastikkort utstedt av en bank eller et
annet selskap som brukes til uttak av penger
og transaksjoner uten kontanter

Livsstil.

Mdten en person velger d leve

J

.

Fattiedom

1 okonomisk forstand, en tilstand hvor en
person mangler penger og ressurser til G
leve et verdig liv

Penger

Et middel (gjenstand eller likviditet) som
oftest blir godtatt som betaling for produkt

og tjenester

J
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Uzere ansvarlig

Det d velge og handle ut i fra visse
kriterier og med en forstdelse av kon-
sekvensene for personlig og samfunns-

messig _\Q\Qt

Risika
Faren for at noe med negative konsekvenser
skjer

.« Sparing

Det d sette til side penger for senere bruk;
kan gjores ndr en person ikke bruker opp alle

sine inntekter
\ _J

Y JLnsker

Noe som en person vil ha, men som ikke er
nodvendig

.

Arbeidsledighet

Det d ikke ha en betalt jobb

/

.. Valuta

Pengeenheten som brukes i et bestemt land;
en enhet for veksling

J
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SPLASH: Et okonomisk Kompetansespill

MAL
At deltakere skal bli kjent med og
forsta finansrelaterte begreper

BRUK

Passer for & introdusere en serie med
leksjoner om gkonomisk kompetanse eller
som oppsummering/repetisjon

MALGRUPPE
10-14 dr og oppover

ANTALL DELTAKERE

Det trengs minst to lag med minst to deltakere
pa hvert lag, men flere lag kan delta sa lenge
det er minst to deltakere pd laget.

REKVISITA
Et sett med kort med finansrelaterte begreper (se
side 7), papir og noe til & skrive og tegne med

UTGANGSPUNKT

SPILLETS REGLER

+ Bland kortene og legg de med tekstsiden ned

« Avgjer hvilket lag som starter (for eksempel
gjennom a kaste mynt eller trille terning)

« En deltaker pd Lag A blir utpekt i rollen som
“veileder”. Veilederen trekker et kort og ser pa
termen som er beskrevet. Han eller hun har en gitt
tidsfrist (for eksempel 45 sekunder) til & guide sine
lagkamerater frem til & gjette riktig begrep. (Se
strategitabell under for ideer om hvordan dette kan
gjores.)

« Lag B tar tiden.

« Hvis Lag A klarer a komme frem til riktig begrep
innen tidsfristens utlgp, far de 3 poeng. Hvis Lag A
svarer feil, gar muligheten til a gjette over til Lag B.
Hvis Lag B klarer a svare riktig, er det de som far de
3 poengene.

« Nar turen kommer til Lag B, utpekes en ny“veileder”
og den samme fremgangsmaten folges.

« Spillet fortsetter til alle kortene har blitt brukt,

Utgangspunktet for dette spillet er at lagene bytter
pa 4 gjette og definere finansrelaterte begreper.
Det fremmer evnen til 4 stille sparsmél og kan
utvides til 4 fremme gjenkjenning og forstaelse av
sammenhengen mellom de forskjellige begrepene.

eller tiden til disposisjon lgper ut. Det laget som har
sikret seg flest poeng vinner.

MULIGE STRATEGIER FOR A HJELPE MEDSPILLERE A GJETTE*

« Et bilde sier mer enn tusen ord: Dekk til begrepet og vis bildet.
« Verbal beskrivelse: Definér begrepet uten a bruke det faktiske ordet. Bruk av antonym er tillatt.

» 5sporsmadl: La det gjettende laget fa fem sparsmal til & komme seg frem til svaret

pa. Det er kun tillatt for veilederen a svare “ja” og “nei” pa spgrsmalene.

« For og etter: Forklar hva som skjer fgr og etter situasjonen beskrevet pa kortet.
« Tegning: Lag et bilde som illustrerer betydningen av begrepet.

» Modellering: Bruk modelleringsleire til a illustrere betydningen av begrepet.

» Pantomime: Spill ut hva begrepet innebaerer uten bruk av ord.

Ekstra moro blir det om motstanderlaget pa forhdnd bestemmer
hvilken strategi veilederen ma bruke.

17

*Merk: “Veilederen” ma ikke peke pa gjenstander i rommet som kan hjelpe laget til a gjette riktig term.
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VARIANTER AV SPILLET

Sammenhenger1: leqq alle kortene med
billedsiden vendt opp. En spiller pa Lag A velger 2 kort
for & lage et dilemma og resten av lagkameratene
har 1 minutt til & gjenkjenne og forklare dilemmaet
(for eksempel Gambling og Lykke; Arbeidsledighet og
Penger). Laget md komme med 4 pastander knyttet til
dilemmaet. Laereren/instruktgren vurderer hvorvidt disse
4 pastandene er gyldige. Hvis Lag A ikke klarer @ komme
frem til 4 gyldige pastander, far Lag B muligheten fil
supplere. Lagene far poeng etter hvor mange godkjente
pastander de kommer frem til.

Nar spillkortene har blitt brukt til & lage dilemmaer
legges de til side. Spillet fortsetter til alle kortene har blitt
brukt eller til tiden er ute. Laget som sitter igjen med flest
poeng ved spillets slutt vinner spillet.

« Sammenhenger 2: Dette er ngyaktig samme spill
som Forslag 1 bare at alle kortene ligger med billedsiden
vendt ned. Dette gjor det mer utfordrende for spillerne,
bade ndr det gjelder & gjenkjenne og forklare et mulig
dilemma knyttet til de 2 kortene og & komme opp med 4
gyldige pastander.

- Sammenhenger 3: Leqgq alle spillkortene med
billedsiden vendt opp. En deltaker fra Lag A velger 3 kort
for & lage et dilemma og en lgsning. Resten av laget har
2 minutter pa a gjenkjenne og forklare dilemmaet og
lasningen som passer (for eksempel Gambling og Lykke
og Valg; Arbeidsledighet og Penger og Sparing). Laget
md komme opp med 4 pastander knyttet til dilemmaet
og 2 forslag til lasninger. Laereren/instruktgren vurderer
hvorvidt disse 6 pastandene er gyldige. Hvis Lag A ikke
klarer @ komme frem til 6 gyldige pastander, far Lag B
muligheten til & supplere. Lagene far poeng etter hvor
mange godkjente pastander de kommer frem til.

Ndr spillkortene har blitt brukt til a lage dilemmaer
og lgsninger legges de til side. Spillet fortsetter til alle
kortene har blitt brukt eller til tiden er ute. Laget som
sitter igjen med flest poeng ved spillets slutt vinner
spillet. Alternativt kan man spille til et lag ndr en pa
forhand avtalt poengsum (for eksempel 30 poeng).

- Kartlegging: Legg alle spillkortene med billedsiden
vendt opp. Del gruppen inn i 3 lag. Gi 2 av lagene hver
sin rolle (for eksempel kan det ene laget vaere ungdom
i arbeid mens det andre laget er arbeidslgs ungdom).
De to lagene ma bruke sa mange av kortene som mulig
til 4 vise drsaker og virkninger av deres rolle innenfor en
tidsramme pa 3 minutter. Lag C har rollen som dommere.
Nér de 3 minuttene er omme, vurderer Lag C de to andre
lagenes innsats. Det laget som klarer & bruke flest kort og
som best kan forklare drsaker og virkninger av deres rolle
vinner spillet.

« Lag en historie: Del gruppen i lag og gi hvert lag
hvert sitt sett med spillkort. Hvert enkelt lag ma bruke
minst 5 av kortene til & lage et storyboard som forklarer
en situasjon, problemstilling eller dilemma som har med
gkonomi 4 gjare. Det laget som klarer & lage den lengste
historien og samtidig klarer & bruke flest kort, vinner
spillet. Brukte kort legges til side ndr man starter pa ny
runde.

« Veer kreativ!: Leqq spillkortene med billedsiden
vendt ned. Trekk 7 tilfeldige kort og fest de pa tavla. Del
gruppen inn i lag. Hvert lag ma skrive 1 setning hvor de
bruker sa mange av de 7 finansrelaterte begrepene som
mulig innenfor en tidsramme pa 2 minutter. Det laget
som klarer & bruke flest begreper i en logisk setning
vinner. Brukte kort legges til side nar man starter pa ny
runde.




BEGREPER OG DEFINISJONER BRUKT PA SPILLKORTENE

Arbeidsledighet | Det a ikke ha en betalt jobb

Bank Eninstitusjon som tilbyr gkonomiske tjenester, som for eksempel & tai motinnskudd,
sorge for sparings- og investeringstjenester og lan

Behov Noe som er ngdvendig for en person

Betalingskort Et plastikkort utstedt av en bank eller et annet selskap som brukes til uttak av penger
og transaksjoner uten kontanter

Budsjett En plan for bruk og sparing av tilgjengelige penger over en viss tidsperiode basert
pa fastsatte mal

Butikk Et sted hvor mennesker kan kjgpe produkter og tjenester

Fattigdom | gkonomisk forstand, en tilstand hvor en person mangler penger og ressurser til &
leve et verdig liv

Forbruk Bruk eller kjgp av produkter og tjenester

Forsikring Et system som innbaerer at mennesker pa forhdnd betaler penger til et fond slik at
nar noe negativt skjer far de tilbake en del penger som kompensasjon for tap

Gambling A risikere & tape penger eller andre ressurser i en spillignende situasjon

Gjeld En sum penger du skylder noen

Gjenbruk Prosessen som innebaerer at man tar noe som allerede har blitt brukt og gir det en
ny funksjon

Inflasjon Prosessen som gjer at de fleste produkter og tjenester over tid stiger i pris; lgnninger
oker vanligvis ogsa

Inntekt Summen av alle inntjeninger mottatt

Investering En mate a bruke eller oppbevare sparepenger, ofte med en hayere risiko

Jobb En oppgave som skal utfares

Livsstil Maten en person velger a leve

Lykke Positive folelser; glede eller velvaere

Minibanker En maskin pa et offentlig sted hvor enkeltmennesker kan fa tilgang til sin bankkonto
gjennom a bruke betalingskortet sitt

Penger Et middel (gjenstand eller likviditet) som oftest blir godtatt som betaling for produkt
og tjenester

Reklame The way a person chooses to live.
En betalt form for kommunikasjon brukt for & markedsfgre produkter, tjenester,
ideer eller arrangementer

Rente Kostnaden for d lane penger fra noen og inntektene fra & lane ut penger til noen;
ekstra penger betalt pa et lan eller tjent pa sparing/investeringer

Rikdom A veere i besittelse av eller kontroll over mye penger eller verdifulle ressurser

Risiko Faren for at noe med negative konsekvenser skjer

Sparing Det & sette til side penger for senere bruk; kan gjeres nar en person ikke bruker opp
alle sine inntekter

Svindel Bevisst tyveri av andres penger gjennom bedrag (for eksempel underslag)

Utgifter Penger som blir brukt

Utdanning Det a skaffe seg kunnskaper og ferdigheter, i tillegg til personlig utvikling

Valg Forskjellige alternativ eller alternativet som ble valgt

Valuta Pengeenheten som brukes i et bestemt land; en enhet for veksling

Veere ansvarlig Det a velge og handle ut i fra visse kriterier og med en forstaelse av konsekvensene
for personlig og samfunnsmessig velferd

@nsker Noe som en person vil ha, men som ikke er ngdvendig
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FORLENGELSE AV SPILLET

Hvis man ensker d oppnd et rikere leringsutbytte,
kan kortspillet utvides til en klasseromsdiskusjon.
Lereren eller instrukteren kan oppfordre deltakerne
til d reflektere rundt sine egne naveerende handlinger,
tenke kritisk, uttrykke egne meninger og/eller vare
kreative i sine forslag til forbedringer. Under folger
eksempler pa sparsmal som kan brukes til & fremkalle
en klasseromsdiskusjon rundt noen av begrepene.

+ VALG
Hvordan gjer du dine valg?

Hva eller hvem pavirker dine valg?

« FORBRUK:

Hva gdr mesteparten av pengene dine til?

Tenker du noensinne over pa hvilken mate
det du kjeper pavirker andre? Hvorfor?

« LIVSSTIL:
Hva utgjer en persons livsstil?
Hva pavirker dine valg ndr det gjelder livsstil?

Er det lett & endre livsstilen din? Hvorfor?

- JOBB:
Hva betyr ordet “jobb” for deg?
Hvorfor har folk jobb?

Kan en jobb vaere ubetalt? Hvorfor?

« UTDANNING:

Hvordan forstar du begrepet “utdanning”?
Skjer utdanning bare i leeringsinstitusjoner?
Hva er médlet med utdanning?

Kan utdanninapévirke din
livsstandard? Hvorfor? Hvordan?

« UTGIFTER:

Hva bruker en familie penger pa?

Hvordan endres utgifter i lopet av
en livssyklus? Gi eksempler.

« INNTEKTER:

Gi eksempler pa noen inntektskilder for en familie.

Hvordan endres inntektskilder i
lgpet av en livssyklus?

Hvilke inntektskilder har et samfunn?

« BETALINGSKORT:

Hvilke typer betalingskort finnes?

Hva er fordeler og ulemper med de
forskjellige betalingskortene?



SUPPLERENDE AKTIVITET

Den falgende historien kan brukes som en utfyllende aktivitet til kortspillet. Idéen er & fremkalle en diskusjon om de
forskjellige skonomiske forholdene som oppstar i historien. Laereren eller instruktaren kan stimulere deltakerne til 4
gjenkjenne begreper de har lert som gér igjen i historien. Disse begrepene kan igjen brukes i en diskusjon for  vise hva
deltakerne har forstatt.

HISTORIEN OM PETITE

Petite, en helt ny 5-euroseddel, vdaknet en morgen i en koselig minibank og
lurte pa hvordan dagen kom til a bli.

Peter vaknet om morgenenien varm seng i foreldrenes hus. Han visste hvordan
dagen kom til & bli - igjen uten penger.

Peters bestemor Patricia vaknet om morgenen og sa seg rundt i den nesten
tomme leiligheten sin. Hun lurte pa hvordan hennes dag kom til a bli.

Vent litt ... Overraskelse! Denne morgenen gar moren til Peter gar til den
naermeste minibanken. Hun gir Peter litt penger til & handle for bestemoren
for han skal pa skolen. Det var fgrste gang Petite sa Peter.

Peter gar til den lokale butikken og benytter seg av tilbudene han har sett
annonsert tidligere. En enda bedre overraskelse!! Han har penger til overs,
mer enn han forventet. Petite er blant pengene han putter i lommen. Peter
leverer varene til bestemoren. | det han gar inn i stuen legger han merke til at
TV-en hennes er borte. Han har ikke tid til 8 sp@rre bestemoren om hva som
har hendt med TV-apparatet, ettersom har er sent ute og ma skynde seg av
garde til skolen. Bestemoren lager suppe av varene Peter brakte, forhun mater
vennene sine der de pleier 8 mates.

Den dagen har Peter en time i Mat og Helse hvor de lzerer om budsjettering. De
diskuterer grunnleggende ting som inntekt, utgifter, sparing og investering.
De snakker ogsa om hvordan behov-og.@gnsker endrer seg i forhold til livsstil
og hvor i livslepet man befinnerseg. Det far Peter til 3 tenke: Hva bgrhan gjore
med pengene i lommen?

Pa vei hjem fra skolen'stopper Peter ved en butikk og han vurderer om han skal
kigpe et fint skjerf til kjeeresten siniMen sa tenker han’kanskje burde muntre
opp bestemoren med a kjgpe favorittsukkertgyet hennes. Hun sa sa lei seg ut
tidligere pa dagen ... Peter vender seg vekk fra butikkvinduet og begynner
a nedover gaten. | det han gar.forbi en spillebule kikker han tilfeldigvis inn
gjennom vinduet. “A, nei! Er det bestemoren som star ved spilleautomaten?”

Imens lurer Petite pa hvordan hennes dag.vil ende.
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