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1 ŽINGSNIS: PINIGAI

• Jei įmanoma, mokytojas turi iš anksto paruošti du monetų ir banknotų rinkinius
(labai rekomenduojama).

• Paruoškite 5 dubenėlius monetoms laikyti.

• Dėstytojas gali iš anksto paprašyti, kad studentai į užsiėmimą atsineštų monetų ir
banknotų.



1 ŽINGSNIS: PRIEMONIŲ PAVYZDŽIAI



1 ŽINGSNIS: PRIEMONIŲ NAUDOJIMAS

Euro monetų laikiklis
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O1 Ecrire le nom technique de l'outil "en français" ou en anglais si possible
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DIRBTINIO INTELEKTO PROGRAMĖLIŲ IR 
BEKONTAKTINIŲ MOKĖJIMO PROGRAMĖLIŲ

PAVYZDŽIAI



2 ŽINGSNIS: STRATEGIJOS (30 MIN)

• Grupinis užsiėmimas: 3 - 4 studentai.

• Tikslas: nustatyti savo rankinės/piniginės organizavimo strategijas.

• Studentai dalijasi savo strategijomis su kitomis grupėmis.

• Po užsiėmimo: mokytojas pateikia patarimų tiems, kuriems buvo sunku rasti
tinkamą metodą.



2 ŽINGSNIS: STRATEGIJOS – PAVYZDŽIAI

• Monetų laikymui naudokite piniginę su 4 skyriais.

• Suskirstykite monetas į grupes ir įdėkite jas į skirtingus skyrius.

• 1 skyrius: 1 euro, 10 centų, 1 cento monetos

• 2 skyrius : 2 eurų, 20 centų, 2 centų monetos

• 3 skyrius : 50 centų, 5 centų monetos

• 4 skyrius : skirta grąžai gautai iš kasininko

• Banknotus sulankstykite, pavyzdžiui, 20 eurų banknotą 2 kartus.



2 ŽINGSNIS: ŽAIDIMAS VAIDMENIMIS (60 MIN)

• Yra 3 žaidimo vaidmenimis scenarijai.

• Kiekvienas žaidimas vaidmenimis bus atliekamas dviejose porose (4 žmonės).

• Vienai situacijai ne daugiau kaip 15 min.

• Pasiruošimas: 4 dalyvaujantys studentai 5 minutes kartu diskutuos ir nuspręs
kokias priemones jie naudos, kokia bus aplinka.

• Kiekviena studentų pora priešais likusią studentų grupę atliks vaidinimą, kiti
studentai tuo metu užsirašinės ir vėliau išsakys atsiliepimus.

• Studentas, vaizduojantis regos negalią turintį asmenį (VIP), žaidimo vaidmenimis
metu turi užsirišti akis.



2 ŽINGSNIS: ŽAIDIMAS VAIDMENIMIS 1 (15 MIN)

Aplinka - Turgus

• Galite nusipirkti tik du produktus.

• Turite tik 10 eurų banknotą.

• Patikrinkite pardavėjo atiduotą gražą ir susidėkite ją į savo piniginę/ rankinę.



3 ŽINGSNIS: ŽAIDIMAS VAIDMENIMIS 2 (15 MIN)

Aplinka - Prekybos centras (maks. 15 min.)

• 2 studentai užrištomis akimis

• Pirma pora: bando atsiskaityti bekontakte kortele, bet ji neveikia (Studentas turi
išsiaiškinti kaip įvesti PIN kodą).

• Antra pora: bando atsiskaityti naudodami bekontakčio mokėjimo programėlę savo
telefone.



3 ŽINGSNIS: ŽAIDIMAS VAIDMENIMIS 3 (15 MIN)

Aplinka - Kepyklėlė

• 2 studentai užrištomis akimis

• Apmokėjimui turite tik monetas.

• Turite pateikti tikslią kasininko prašomą sumą

• Pirma pora:

• Turite tik 2 eurų, 1 euro ir 50 centų monetas.

• Antra pora:

• Turite tik 20 centų, 10 centų, 5 centų, 2 centų ir 1 cento monetas.

• Turite naudoti skirtingas technines priemones.



3 ŽINGSNIS: MINČIŲ LIETUS (10 MIN)

• Susirinkus aptariamos skirtingos patirtys žaidimo vaidmenimis metu.

• Pasiūlykite sprendimo būdus scenarijams, kurių metu kilo problemų.

• Sprendimų pavyzdžiai galėtų būti: pagalbos prašymas, lankstumas ir
komunikacijos gerinimas.



• Aptarkite pinigų tvarkymo strategijas, pagrįstas individualiomis asmens
savybėmis ir asmeniniais tikslais.

• Studentai, su dėstytojo pagalba, kuria informacines korteles, temomis
susijusiomis su būdais, kaip asmeniui turinčiam regos negalią (VIP) padėti
tvarkyti pinigus.

• ASMUO - VEIKLA - APLINKA

4 ŽINGSNIS: INFORMACINĖS KORTELĖS 
KŪRIMAS (10 MIN.) 


