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Uvod

Ovaj dio programa obuke prati u¢enje u ucionici. Sadrzi materijale za ucenje za oko 35 sati
samostalnog ucenja. MoZete samostalno upravljati svojim u¢enjem te odabrati teme i dijelove
ucenja koji vas zanimaju.

Podsjecamo vas da se cijeli program obuke sastoji od dva dijela: u¢enja u ucionici (25 sati) i
samostalnog ucenja (35 sati). Program obuke prvenstveno pomaze edukatorima odraslih da
iskoriste potencijal obrazovnih resursa projekta Piggy Bank koji ukljuuju razne obrazovne
resurse temeljene na izazovima. Stovie, imate priliku nauéiti druge vjestine i ste¢i dodatna
znanja kako biste poboljsali svoj rad kao edukator, posebno u podrucju obrazovnih alata
temeljenih na izazovima.

Nakon zavrSetka ovog dijela programa obuke modi éete:
1. Koristiti 12 Piggy Bank stripova u obrazovne svrhe.
2. Osmisljavati ideje i price za vlastite stripove.
3. Koristiti 12 Piggy Bank Escape room izazova u obrazovne svrhe.
4. Objasniti kako djeluju obrazovni resursi temeljeni na izazovima i zasto su tako privlacni
ucenicima.
Koristiti 12 Piggy Bank WebQuest izazova u obrazovne svrhe.
Pripremiti WebQuest izazove o razli¢itim temama.
7. Poboljsati u€enje na daljinu svojih u€enika i ukljuciti online resurse projekta Piggy Bank
u svoje online obrazovne alate.

S

Zapocnite i uzivajte u samostalnom ucenju!

Obrazovna aktivnost 1 — Piggy Bank stripovi
Ciljevi ucenja

= Upoznaijte se sa svim stripovima projekta Piggy Bank.
= Razmislite o tome kako ove obrazovne alate mozZete koristiti u praksi kao odgajatelj
ili roditel,.

Projektni tim Piggy Bank razvio je 12 stripova kao pomo¢ kod financijskog opismenjivanja
djece. Ovi stripovi namijenjeni su djeci u dobi od 6 do 12 godina. Cjelokupna kolekcija stripova
sastoji se od 12 stripova. Svaki od njih obraduje razlicitu temu financijske pismenosti.
Pogledajmo kako izgleda jedan od Piggy Bank stripova.
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Uz pomo¢ heroja
Franka, Cente i
Lipe, ucit cemo o
novcul!

Jasam Kunai
OVO je Moj
brat Sted



Znas Sto?
PUTUJEM U
AMERIKU!

Sto? Kako je to

moguce?

Znas li da moras

sVoj novac
zamijeniti u
americki?

Novac koji imas u

torbici su kune. U

Americi koriste
drugadiji novac ili

Nas razred je
sudjelovao u
natjecanju i

pobijedili smo!

Super, Cestitam
vam onda.

Uh, nas je
razred
osvojio

samo tablet.

A $to nije u redu
sa novcem u
mojoj torbici?

Da, da ... Ali
Zapamtite, ja sam taj
koji ide u Ameriku! Pa,
Liro, gdje mogu dobiti
dolara?

Da, oni koriste
americke dolare. Ne
mogu vjerovati da to

nisi znala!

- Erasmus+



MoZes nabaviti
dolare u banci...
samo pazi! Mora$
traziti americke

Nisam to znao!
Oprosti Kuna,
ispricavam se!

Hajde Sted,
pogledajmo na
internetu sve
svjetske valute.

Odli¢na ideja!
MoZemo
koristiti

moj tablet!

Da, puno zemalja

Kanada, Hong Kong,

Haha, vidi$ da ne
znas sve!

Cekaj, zar ima i
drugih dolara?

Erasmus+

Na svijetu postoji
mnogo razli¢itih
valuta!

Australija, Singapur,

Svaka Kuna ustedena
. danas znaci puno
Stednje za buduénost!
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Savjeti za roditelje

Ukljucite cijelu obitelj pomocu nekoliko lakih koraka:
Pokazite: Pokazite djeci novac koji se koristi u vasoj zemlji i razgovarajte o vrijednosti svake
kovanice i nov€anice.

Razgovarajte: Pricajte djeci o euru i objasnite im kako se on koristi u 19 zemalja Europske unije.
Prosirite temu istrazivanjem zemalja koje ne koriste euro i razgovarajte o valutama koje u njima
postoje.

Razvijte razumijevanje: Priajte djeci kako valute drugih zemalja imaju razliCite
vrijednosti - primjerice, 1EUR nije jednak 1KN. Objasnite da centralne banke svake zemlje
odreduju vrijednosti njihovih valuta i da se njihov medusobni odnos odreduje te€ajem. Pokazite
djeci internetsku aplikaciju za pretvaranje valuta i omogucite im da izraCunaju kolika je
vrijednost 100kn u eurima, britanskim funtama, ameri¢kim dolarima, kineskim juanima itd.
Objasnite: OpiSite postupak zamjene vase valute u neku drugu - koristite li za to banku ili
mjenjaénicu / morate li unaprijed naruciti stranu valutu / postoji li nov€ana naknada prilikom
zamjene?

Zabava za mlade ucenike

Spojite imena zemalja sa njihovim valutama.

Poljska
Spanjolska

Amerika

.. . k= 208
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Imajte na umu da strip sadrzi pri¢u za djecu, ali i odjeljak za roditelje. Dakle, ovi stripovi
podrzavaju obiteljsko obrazovanje na polju financijske pismenosti.

ZA

Vas je zadatak upoznati se sa svih 12 stripova projekta Piggy Bank i razmisliti u kojoj mjeri ih
mozete koristiti u svojoj pedagoskoj praksi ili eventualno za obrazovanje svoje djece u
podrucju financijske pismenosti. Svi obrazovni resursi Piggy Bank projekta dostupni su na
www.piggybank.eu.

www.piggybankproject.eu

Obrazovna aktivnost 2 — Kako osmisliti ideje i pri€e za vlastite stripove
Ciljevi ucenja
= Nauciti postupak pripreme stripa.
= Pokusati pripremiti vlastite stripove u obrazovne svrhe.
Cetiri koraka izrade vlastitog stripa

1. Na pocetku uvijek postoji ideja.

Sve stvari pocinju s idejom, a strip nije iznimka. Dobra ideja i dobra prica najvazniji su za uspjeh
stripa, romana ili filma. Imate prazan list papira i svoju mastu. Udahnite Zivot novoj prici i
novim junacima. Budite dobar pripovjedac. Ako vam padne na pamet neka kreativna ideja,
slijedite je. Nikad ne znate kamo ¢e vas odvesti.

2. Napisite scenarij

Jedna od najcescih pogresaka je krenuti sa crtanjem stripa prije nego Sto razradite svoju pricu.
Ovaj postupak ne dovodi do uspjeha. Odvojite vrijeme za pisanje scenarija.
Za pocetak mogu vam pomodi sljedeca osnovna pitanja:

= Koja Ce biti tema mog stripa?

=  Tko ¢e biti glavni likovi?

= Sto ¢e se dogoditi na pocetku, sredini i kraju moje price?



http://www.piggybank.eu/
http://www.piggybankproject.eu/
http://www.piggybankproject.eu/
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3. Nacrtajte strip

Kad je vas scenarij zavrsen, vrijeme je da po¢nete crtati. Bez obzira radite li tradicionalno ili
digitalno, crtanje stripa zahtjevan je i dugotrajan posao. Sre¢om, postoje aplikacije i
kompjuterski programi koji ée vam ubrzati posao ili pomodi ¢ak i onima koji uopée ne znaju
crtati. Takoder je vazno imati dovoljno vremena za odabir pravih boja i fontova jer to jako
utjeCe na atmosferu i atraktivnost stripa. Ipak, u ovoj fazi procesa vas rad ne mora biti savrsen.
Usredotodite se na crtanje vaseg stripa. MoZete ga kasnije usavrSavati.

4. Promocija

Izradili ste strip. Sto sad?

Vrijeme je za njegovu promociju, marketing i upotrebu. Najbolje sto moZete uciniti je pricati
ljludima o svom stripu. PokaZite ga prijateljima, obitelji, kolegama, u€enicima. Recite svijetu o
svom stripu! Sreéom, stranice na drustvenim mreZzama poput Facebooka, Instagrama,
Twittera to Cine relativno jednostavnim.

ZADATAK

Vas je zadatak pokusati izraditi vlastiti strip. Stvaranje stripova mozda vam zvuci kao
nemoguca misija, ali to nije tako nemoguée kako se ¢ini. Pronadite inspiraciju i vjeStine na
YouTubeu ili Googleu. Samo upisite, na primjer:

= Stripovi za pocetnike.
= Kako izraditi strip.

...i vaSa umjetnicka avantura moze zapoceti!

Obrazovna aktivnost 3 — Piggy Bank Escape Room izazovi
Ciljevi ucenja

= Upoznajte sve Escape Room izazove projekta Piggy Bank.

= Razmislite o tome kako ove obrazovne alate mozete koristiti u praksi kao odgajatelj
ili roditel,.

= Upoznajte kako funkcioniraju ucenje i resursi temeljeni na izazovima i zasto su toliko
atraktivni za ucenike.

Projektni tim Piggy Bank razvio je 12 Escape Room izazova. Ovi obrazovni resursi namijenjeni
su mladima u dobi od 13 do 18 godina. Escape Room izazovi predstavljaju inovativne resurse
za ucenje koji se bave klju¢nim temama financijske pismenosti. Scenariji razvijeni za svaku

-8-
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sobu sadrze stvarne situacije i probleme. Dizajniranje resursa financijske pismenosti od
pocetka omogucuje projektnim partnerima da uvedu razli¢ite razine kako bi osigurali da se
ucenici mogu ukljuciti bez obzira na prethodno obrazovanje. Kroz sve Escape Room izazove
prozima se jedna pri¢a o vanzemaljcima. Pri¢a motivira uéenike da zavrse sve Escape Room
izazove.

ZADATAK

Zadatak vam je prodi kroz svih 12 Escape Room izazova projekta Piggy Bank i razmisliti u kojoj
mjeri ih mozZete koristiti u svojoj pedagoskoj praksi ili eventualno za obrazovanje svojih
tinejdZzera u podrucju financijske pismenosti. Svi obrazovni resursi Piggy Bank projekta
dostupni su na www.piggybank.eu.

www.piggybankproject.eu

Kako funkcioniraju u¢enje i resursi temeljeni na izazovima i zasto su toliko atraktivni za
ucenike

$to je uéenje temeljeno na izazovima (Challenge Based Learning - CBL)?

To je pedagoski pristup koji aktivno ukljucuje studente u situaciju koja je stvarna, relevantna
i povezana s temom ucenja. Puno je zabavnije uditi svladavanjem izazova nego samo
pamcenje znanja - u€enici stoje pred izazovom i moraju pronadi i primijeniti pravo rjesenje.

Ucenje temeljeno na izazovima mocan je alat za obrazovanje koji angazira ucenike i daje im
poticaj za napredovanje u raznim vjeStinama aktivnim i zabavnim ucenjem. Motivira i
ukljucuje ucenike u relevantne izazove i situacije. Kroz aktivno sudjelovanje, studenti su
pozvani da sudjeluju u rjeSavanju problema. Takve aktivnosti mogu biti vrlo nadahnjujuce za
mlade ucenike koji su motivirani na kreativno razmisljanje i istrazivanje novih znanja i vjestina
na vlastiti nacin. Pored toga, sposobnost suo€avanja s novim problemima i Zivotnim izazovima
klju¢na je vjestina za cijeli Zivot.

Kako funkcionira u¢enje temeljeno na izazovima?

Odgovor na ovo pitanje je jednostavan i mozZe se formulirati kao postupak kroz tri faze. Prva
faza je angazman kojim studenti prelaze sa Sire ideje na sve konkretniji izazov. Druga je faza
istraga tijekom koje studenti provode istrazivanje i razvijaju osnovu za konkretna rjesenja.
Posljednja faza je aktivnost tijekom koje se rjeSenja razvijaju i upotrebljavaju, a rezultati
ocjenjuju.



http://www.piggybank.eu/
file:///C:/Users/Antonis%20Foukaras/Downloads/www.piggybankproject.eu
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Obrazovna aktivnost 4 — Piggy Bank WebQuest izazovi
Ciljevi ucenja

= Upoznajte se sa svim WebQuest izazovima projekta Piggy Bank.

= Razmislite o tome kako ove obrazovne alate mozZete koristiti u praksi kao odgajatelj
ili roditelj.

= Pokusajte pripremiti WebQuest za svoje ucenike.

Projektni tim Piggy Bank razvio je 12 WebQuest izazova koji poti¢u ucenike da razviju vjestine
financijske pismenosti. Ovi obrazovni resursi namijenjeni su mladima izmedu 19 i 25 godina
starosti. WebQuest je istrazivacki usmjerena aktivnost u kojoj ucenici sve informacije
pronalaze na internetu. Ucitelji svojim ucenicima daju zadatke koji uklju¢uju relevantne
poveznice na web stranice pomocu kojih rjeSavaju problem. Svrha koristenja WebQuest
izazova je potaknuti uc¢enike da koriste informacije, a ne da ih prikupljaju ili pamte. WebQuest
podrzava kriticko razmisljanje kroz analizu te pronalaZzenje i izradu rjesenja.

ZA

Vas je zadatak upoznati se sa svih 12 WebQuest izazova projekta Piggy Bank i razmisliti u kojoj
mjeri ih mozZete koristiti u svojoj pedagoskoj praksi. Svi obrazovni resursi Piggy Bank dostupni
su na www.piggybank.eu.

www.piggybankproject.eu

Obrazovna aktivnost 5 — Kako izraditi svoj WebQuest

WebQuest izazovi su strukturirano iskustvo ucenja koje koristi internetske poveznice do
izvora informacija i autenti¢ne zadatke koji motiviraju ucenike. WebQuest-ovi olaksavaju
razvoj osobne strucnosti i podrzavaju sudjelovanje u procesu koji novostecene informacije
pretvara u izrazajnije razumijevanje. WebQuest izazovi se mogu rjeSavati samostalno ili kao
grupne aktivnosti - s 4-5 ucenika u grupi, u parovima ili manjim skupinama od 3 ucenika.
WebQuest-ovi mogu ukljucivati razli¢ite zadatke na nekoliko razina, od pocetnika do
stru¢njaka. Svaki WebQuest ima nekoliko dijelova koji se smatraju vitalnima. Ovi dijelovi
ukljucuju uvod, zadatke, postupak i resurse, samoprocjenu i zakljucak.

-10



http://www.piggybank.eu/
http://www.piggybankproject.eu/

Picsoy
Bank

Erasmus+

Uvod

U uvodu definirate sto je tema vaseg WebQuesta i koji je kontekst zadatka. Tako, na primjer,
ako planirate izraditi WebQuest gdje ucenici trebaju planirati putovanje na Mars, u uvodu
mozete ponuditi neke uvodne ¢injenice o Marsu. Ili ako éete zamoliti svoje ucenike da shvate
kako zaustaviti nasilje bandi u lokalnom susjedstvu, u uvodu mozete iznijeti neke ¢injenice o
nasilju bandi u Europi. Vas bi cilj trebao biti angazirati uCenike i motivirati ih da dovrse
WebQuest aktivnost, pa je cesto pametno odabrati teme koje odraZavaju njihovu
svakodnevnicu ili su u skladu s njihovim interesima ili ciljevima.

Zadaci

U odjeljku Zadaci navodite detalje Sto tocno ocekujete da ¢e ucenici posti¢i do kraja
WebQuest izazova. Zelite da aktivnost rje$avanja njihovih zadataka bude ugodna, privla¢na i
smislena. Neki WebQuest izazovi ukljucuju aktivnosti koje poti¢u komunikaciju s drugim
ljudima iz odredenih ciljnih skupina. Naposljetku, zadaci bi trebali zavrsiti konacnim
rezultatom:

= Predstavljanje ideje u ‘Upravnom odboru’ (u igri uloga s nastavnicima);

= Priprema PowerPoint ili Google prezentacije;

® |zrada kratkog videozapisa na njihovom pametnom telefonu;

= Provodenje istrazivanja (kratkih intervjua na ulici) u njihovom podrucju na
zadanu temu;

= Dizajniranje letaka u programu Canva;

= Razvoj poslovnog modela za novu ideju, itd.

Postupak i izvori

U ovom odjeljku ucenici se vode kroz postupak i sve izvore koji ée im pomodi da pronadu sve
povezane informacije kako bi nastavili s aktivnostima ucenja i izvrS8avanjem zadataka. Neki
primjeri izvora koji se koriste u ovom odjeljku su videozapisi, ¢lanci itd. Ucenici se vode i daju
im se jasne upute o tome Sto se nakon prolaska kroz izvore od njih o¢ekuje u svakom zadatku.

Samoprocjena

U odjeljku za ocjenjivanje od ucenika se trazi da ispune jednostavan Da/Ne upitnik, ocjenjujuci
znanje i vjestine ste¢ene kroz prethodne odjeljke WebQuesta. Pitanja iz upitnika mogu biti
povezana s detaljnim popisom tema obuhvaéenih WebQuestom.

Zakljucak

Ovaj je odjeljak posljednji dio WebQuesta i uklju¢uje sazetak svega $to su ucenici naucili. Ove
informacije mogu se saZeti u nekoliko recenica i/ ili nabrajanja kako bi bile jasne i jednostavne
za upotrebu. Zakljuéak takoder moze ukljucivati uopcéavanje stecenih znanja i vjestina il
korisne savjete i primjere dobre prakse.
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Vas je zadatak pokusati pripremiti WebQuest za svoje ucenike. MoZete odabrati temu i razinu
teZine po svom nahodenju. Ne zaboravite u svoj WebQuest ukljuciti sve navedene dijelove:

= Uvod

= Zadaci

= Postupakiizvori
=  Samoprocjena
= Zakljucak

Obrazovna aktivnost 6 — UCenje na daljinu tijekom i nakon razdoblja
COVID-19 pandemije

Ciljevi ucenja

= Steknite vjestine i znanja o tome kako mozete poboljsati u¢enje ucenika na daljinu.
= Ukljucite internetske izvore projekta Piggybank medu svoje internetske obrazovne
alate.

Pandemija COVID-19 utjecala je na obrazovne sustave Sirom svijeta. Veéina vlada odlucila je
privremeno zatvoriti obrazovne institucije kako bi smanjila Sirenje COVID-19 virusa. Mnoge
su Skole presle na daljinsko uc¢enje putem platformi kao $to su Zoom, Google Classroom,
Microsoft Teams itd.

Zatvaranje Skola posebno je utjecalo na ucenike, uditelje i obitelji te je kao odgovor na
pandemiju otvorilo pitanje digitalnog ucenja i kvalitete uc¢enja na daljinu. Vlade su preporucile
koristenje ucenja na daljinu i otvorenih obrazovnih aplikacija, izvora i platformi koje Skole i
ucitelji mogu koristiti za poducavanje uc¢enika na daljinu.

Sto je u¢enje na daljinu?

Ucenje na daljinu nadin je obrazovanja uéenika gdje se lekcije i materijali za u€enje pruzaju
putem interneta. Studenti rade od kuée, a ne u ucionici. Za mnoge ucitelje ovaj je oblik
nastave bio nesto novo i morali su ga nauciti implementirati u nastavu. Zbog koronavirusa,
ucenje na daljinu - obiéno stil poducavanja koji koriste fakulteti i sveuciliSta - usvojili su i
ucenici osnovnih i srednjih Skola. Sve su Skole bile prisiljene stvoriti moguénosti u€enja putem
interneta i to ucinkovito.
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Ucéenje na daljinu mozZe prepreka za neke ucenike. Studenti s ogranicenom racunalnom
opremomi ili bez pristupa internetu mogu naici na probleme, a oni kojima je potrebna dodatna
pomoc¢ u motivaciji i organizaciji mogli bi takoder imati poteskoc¢a zbog Cinjenice da su udaljeni
iz tradicionalnog okruzenja u ucionici.

Sinkrono i asinkrono uéenje na daljinu

Ucenje na daljinu spada u dvije glavne kategorije:
= Sinkrono
= Asinkrono

Trebali biste razumjeti koja je razlika izmedu sinkronog i asinkronog ucenja. Razli¢ite vrste
ucenja na daljinu spadaju u jednu ili obje kategorije.

Sinkrono ucenje na daljinu

Sinkrono znadi "istovremeno". Odnosi se na nacin pruzanja obrazovanja koji se dogada u
stvarnom vremenu $to zahtjeva komunikaciju uzivo putem interneta. Da bi se to postiglo,
potrebno je koristiti tehnologiju, poput telekonferencija. Pokazalo se da je sinkrono ucenje
manje fleksibilno od ostalih oblika u¢enja na daljinu. Napokon, ucenici se moraju sastati sa
svojim uciteljem i svojim Skolskim kolegama u unaprijed zakazano vrijeme. Ovaj pristup
ogranicava sposobnost uc¢enika da uci vlastitim tempom. To moze frustrirati neke ucenike koji
Zude za slobodom asinkronog ucenja na daljinu.

Asinkrono ucenje na daljinu

Sto se ti¢e asinkronog obrazovanja na daljinu, studenti dobivaju upute i zadatke te ude
samostalno i imaju slobodu raditi vlastitom brzinom. Studenti mogu pristupiti obrazovnim
sadrZajima izvan zakazanog sastanka ili predavanja i komunicirati putem internetskih chat-
ova, kvizova ili video komentara po vlastitom rasporedu. U¢itelji i studenti imaju koristi od
fleksibilnosti asinkronog ucenja jer im omogucuje izradu i upotrebu obrazovnih sadrzaja kad
im je to prikladno. Materijalima za uéenje moZze se pristupiti bilo kada i bilo gdje. Projektni tim
Piggybank stvorio je Escape Room i WebQuests izazove te stripove koji su primjeri obrazovnih
sadrzaja koji se mogu koristiti u asinkronom ucenju na daljinu. Naravno, uvijek postoji potreba
za virtualnom interakcijom uzivo izmedu ucitelja i uéenika.

Moze li u€enje na daljinu biti raznoliko i zanimljivo?

Ucenje na daljinu moze kombinirati mnoge aktivnosti. Primjerice, studenti mogu:
= gledati predavanja, videozapise ili prezentacije;
= jstraZiti teme rasprave;
= postaviti postove za raspravu;
= raditi na zadacima ili projektima;
= sudjelovati u video konferencijama;
= slati poruke i razgovarati s nastavnikom i ostalim ucenicima;
= rjeSavati internetske kvizove i zagonetke;
= provjeriti znanje putem mreznih testova;
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= jgrati obrazovne igre;
= koristiti obrazovne portale itd.

Koji su nedostaci u¢enja na daljinu?

Razmotrimo neke nedostatke ucenja na daljinu. Studenti se suocavaju s vec¢im rizikom od
distrakcije na internetu. Bez osobnih sastanaka studenti mogu izgubiti pojam o rokovima i
motivaciji. Studenti koji dobro rade sami mogu lako prevladati ove prepreke, no studenti koji
imaju problema s odredivanjem prioriteta mogli naic¢i na probleme kao i oni kojima nedostaju
organizacijske vjestine i vjeStine rasporeda. Pored toga, uc¢enje na daljinu dolazi sa skrivenim
troSkovima za obitelji. Ovi troskovi ukljucuju:

= Kupnja pouzdanog racunala za svako dijete

= Posjedovanje brze internetske veze

= Kupnja web kamere (u nekim slu¢ajevima)

= QdrZavanje racunala

= Povecani troSkovi komunalija (npr. potrosnja elektricne energije)

Nemaju svi studenti pristup ovim resursima, stoga ih u¢enje na daljinu moZe dovesti u izrazito
nepovoljan poloZaj. Spora internetska veza ometat ée sposobnost uéenika da sudjeluje na
mrezi, onemogucduje gledanje videozapisa ili prisutnost na telekonferenciji.

Primjeri dobre prakse za online lekcije

Ucitelji se ne moraju osjecati kao da pocinju ispocetka. Evo nekoliko savjeta za stvaranje
boljih online lekcija za vase ucenike:

= |zradite uvodni videozapis za svoje lekcije.

= QOsigurajte azuriranja sadrzaja i podsjetnike.

= Dovedite gostujuce govornike i stru¢njake. Koristite sinkrone chatove uzivo na
kojima ¢e strucnjacie da dijeliti svoja iskustva i odgovarati na pitanja.

= Davajte smislene povratne informacije.
Jedan savjet je omogucditi studentima priliku da moderiraju ili vode raspravu umjesto
da samo sudjeluju.

= Sudjelujte u u¢enju. Najbolje sto mozete uciniti za svoje ucenike je sudjelovati i
podrzati ih u procesu ucenja, ¢ak i iz daljine. Ostanite aktivni u raspravama,
postavljajte pitanja i komentirajte pojedinacne objave ucenika.

ZADATAK
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Razmislite o tome kako u svojoj nastavnoj praksi mozete koristiti obrazovne alate projekta
Piggy Bank. Imajte na umu da su financijsko obrazovanje i financijska pismenost presudni za
mlade. Financijsko obrazovanje priprema ih za stvarni Zivot. Financijski nepismenim mladim
ljudima vrlo je lako upasti u financijske zamke, a da to ni ne znaju. LoSe odluke o osobnim
financijama mogu potrajati i desetlje¢éima. Kad mladi steknu kvalitetno financijsko
obrazovanje o upravljanju vlastitim financijama prije nego $to im zatrebaju te vjestine, bit ¢e
spremni kad za to dode vrijeme. Financijski pismene mlade osobe imaju daleko vece Sanse da
od pocetka vode bogat i siguran Zivot. Financijsko obrazovanje vazno je za mlade jer im pruza
snazan start za njihov Zivot u buduénosti.
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