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Harcama Tayfı
Konu: Gider ve borçlanma

Pedagojik çevre: Litvanya ilkokullarında ekonomi eğitimi diğer konularla entegre edilmiştir. Oyun, 4 sınıftaki öğrenciler için (10 ila 11 yaş arasında) uygundur. “Gider ve Borçlanma” isimli temanın analizi esnasında oynanır. Orun, matematik, sanat ve ekonomi eğitimi ile ilişkilidir.
Kıtlık, istekler, tüketici, harcamalar, mal ve hizmetler gibi bazı ekonomik terimler oyunda kullanılmaktadır.

Ders planı Aukstabalio İlkokulu Siauliai (Litvanya) öğretmeni Mireta Visockiene tarafından hazırlanmıştır.
Oyunun amacı: Kişisel ve toplam sınıf giderlerini karşılaştırmak, garip olanları bulmak, oyun için araçlar hazırlamak.
Öngörülebilir sonuçlar: Öğrenciler kişisel ve toplam sınıf giderlerini karşılaştırabilecek, garip olanları bulabilecek, para harcama kararlarını, benzerlik ve farklılıkları karşılaştırabilecektir.
Gerekli kaynaklar: Fotokopi, pano, yapıştırıcı, makas, kalem (veya tahta parçası), cetvel, bant.
Ders: Sınıf, tüketici, mal ve hizmetler gibi ekonomik terimleri gözden geçirir. Öğretmen, öğrencilere birer kullanıcı olarak her gün pek çok karar vermek zorunda olduklarını anlatır. Akşam yemeği için ne yemek istediklerini veya hangi çeşit şekerlemeyi alacaklarını vb. seçmek zorundadırlar.
Eğer insanlar yaptıkları harcamaları bir süre kaydederlerse, kendilerinin karar verme biçimlerini kontrol edebilirler.

Öğrencilerden 3 gün için harcamalarını kaydetmeleri istenir. Bu aktiviteyi daha az sıkıcı hale getirmek için harcama tayfı hazırlanmıştır.

Harcama tayfı hazırlama sunumu ekrana yansıtılır. Her öğrenciye daha sonra panoya asacakları birer harcama tayfı fotokopisi dağıtılır. Sonrasında harcama tayfı makas yardımı ile kesilir. Ortasına bir kalem saplanır ve bant yardımı ile sabitlenir.
Öğrencilere, harcamalarını nasıl kaydedecekleri açıklanır.

Takip eden adım herkesin üç gün içerisinde satın aldıkları mal ve hizmetlerin hesaplanmasıdır.

Daha sonra “Sınıfımızın kullandığı mal ve hizmetler” tablosu doldurulacaktır.

Özetleme:

· Sizin seçtiğiniz mal ile arkadaşlarınızın seçtiği mal arasındaki fark nedir?
· Sizin seçiminiz neden farklı?

· İnsanların belirli mal ve hizmetleri elde etme kararları neden birbirlerinden farklıdır?
· Tüketiciler neden harcama kararları vermek zorundadırlar?

· Bir harcama kararı verilirken neler hesaba katılmalıdır?

Değerlendirme: Oyun sadece derinlemesine bir ekonomi bilgisi sağlamakla kalmaz aynı zamanda öğrencilerin boş zamanlarını geçirmeleri için bir araç haline gelir. Organize bir etkinlik öğrencileri teşvik eder ve sıkılmalarına engel olur.
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