
 

 
Pénziránytű Tanári Díj  

2023/2024 
 

Megtakarításból befektetés a JuKob társasjátékkal  
(a nem releváns cím törlendő) 

 
Foglalkozásterv-leírás 

A pedagógus neve: Varga-Poór Adrienn 

Műveltségi terület: Ember és társadalom: Társadalmi, állampolgári és gazdasági ismeretek 

Tantárgy: Pénzügy 

Osztály: 11.-12. évfolyam 

A foglalkozás témája: Megtakarításból befektetés 

A foglalkozás megvalósításának 

időtartama: 

2x45 perc 

A foglalkozás rövid 

összefoglalása (5-8 mondat): 

 

A 2x45 perces foglalkozás keretében a tanulók egy online-offline elemeket egyaránt tartalmazó, 21. századi tanulói 

elvárásokhoz igazodó társasjáték segítségével interaktív módon ismerkednek meg a megtakarítások, befektetések 

témakörével. A JuKoB -Junior Kooperatív Befektetők- együttműködésre ösztönző játék, melyben a játékosok 4 db 3 fős 

csapatokat alkotva egy közös pénzügyi cél eléréséért küzdenek, s közben megtanulják a megtakarított pénzüket 

befektetni, valamint csapatonként is igyekeznek a csoport karakterkártyáján szereplő pénzügyi vágyukat megvalósítani. 

Elsődleges cél, hogy a megjelölt témán belül minél sokrétűbb, gyakorlatorientált, naprakész ismereteket -például 

állampapírok, zöld kötvények- kapjanak a diákok, másodlagos célként a kooperatív együttműködés és a közös 

gondolkodás fejlesztése került definiálásra, hiszen a végén csak közösen nyerhetnek, így Platón szavai ”Többet 

megtudhatsz másokról egy óra játékkal, mint egy év beszélgetés alatt” a JuKoB játék során is érvényesülnek.  

Rendkívül fontos, hogy ezen célok a játék öröme révén valósuljanak meg, hiszen játszva tanulni felemelő élmény.   



 

 
A közös játék során az együtt meghozott pénzügyi döntések olyan tanulási teret alkotnak, melyek ösztönzőleg hatnak a 

diákokra, s így könnyebben képessé válnak az aktív ismeretbővítésre. A pénzügyi ismereteken túl érzékenyebbé válnak 

a közös felelősségvállalás, és a kölcsönös segítésnyújtás terén is, hiszen a játékot tudatosan úgy fejlesztettem ki, hogy a 

az önismeret mellett a diákokban megerősödjön az alábbi szemlélet: „Egy gyertya nem veszít semmit, ha meggyújt egy 

másikat”, hiszen csak együtt tudják sikerrel lezárni a játékot.  Szeretném, ha a tanulók játszva a társasjátékkal nemcsak 

a tudásukat bővítenék, hanem a lelküket is gazdagítanák a különleges tanulási élménynek köszönhetően.  

A foglalkozás cél- és 

feladatrendszere: 

Tanítási, tanulási célok: 

- játszva sikerüljön megérteni és megtanulni a megtakarításokkal és befektetésekkel kapcsolatos elméleti 

ismeretanyagot, mint megtakarítás-befektetés általános jellemzői, befektetési terv és kockázat, befektetés 

típusok, Beva, Oba 

- képes az értékpapírokkal (kötvény, részvény) kapcsolatos gyakorlati feladatok megoldására és az eredmény 

tükrében helyes pénzügyi döntés meghozatalára 

- képes a bankbetétekkel, pénzváltással kapcsolatos gyakorlati példák kiszámolására  

- az elsajátított ismeretek képes lesz saját pénzügyi döntései során is kamatoztatni 

- matematikai-, digitális-, anyanyelvi kommunikáció-, tanulás tanulása kompetenciák fejlesztése 

- Csapatmunka ösztönzése és fejlesztése 

A foglalkozás didaktikai 

feladatai:  

- témakör bevezetése 

- új ismeretátadás 

- ismeretbővítés,  

- ismeretmegszilárdítás 

- ösztönzés  

- szemléltetés  

- visszacsatolás  

- megerősítés 



 

 

Tantárgyi kapcsolatok:  

Gazdasági és jogi alapismeretek: háztartások gazdálkodása 

Digitális alkalmazások: okoseszközök és interaktív programok használata (Genially, Wordwall, Padlet, LearningsApp) 

Gazdasági számítások: pénzügyi számítások 

Felhasznált források:  

Szakirodalom: 

Horváth Zs. (2015): Pénzügy I. 

Horváth Zs. (2011): Pénzügy II.-Vállalkozásfinanszírozás 

Ivádyné Mezei I. (2016): Pénzügyi alapismeretek 

Merényi Zs.-Vasné Bortár Á.-Fritz Sepúlveda P.A.(2022): Iránytű a pénzügyekhez  

Internetes források: 

https://www.youtube.com/watch?v=G9NSmkv-DPM 

https://www.youtube.com/watch?v=bCYBMzMupwY&list=PL09_GFFxR_OanSonwg37CyyUR4zodbd2v&index=2 

https://www.youtube.com/watch?v=1o6wmEA9dXQ&list=PL09_GFFxR_OanSonwg37CyyUR4zodbd2v&index=10 

https://www.youtube.com/watch?v=nMExxeHemZw&list=PL09_GFFxR_OanSonwg37CyyUR4zodbd2v&index=3 

http://www.mnb.hu 

https://www.allamkincstar.gov.hu/lakossagi-ugyfelek/allampapir_forgalmazas 

https://www.otpbank.hu/portal/hu/Arfolyamok/OTP 

Internetes programok: 

https://genial.ly/ 

https://wordwall.net/ 

https://www.canva.com/hu_hu/ 

https://padlet.com/  
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Időkeret 

A foglalkozás menete Nevelési-oktatási stratégia 

Megjegyzések  

 
Módszerek 

Tanulói 
munkaformák 

Eszközök 

0-5 perc Bevezetés: Az óra céljának és tartalmának 
ismertetése 

 

Az óra témája: Megtakarításból befektetés 

A témával foglalkozó tanóra 2x45 percet ölel fel. 

A tudáselsajátítás, ismeretbővítés egy online-offline 
társasjáték segítségével történik. 
A pedagógus az óra első 5 percében ismerteti a 
tananyagfeldolgozás interaktív megvalósításának 
formáját és módját, majd bemutatja a JuKoB  
(Junior Kooperatív Befektetők) c. társasjátékot a 
játékszabályon keresztül. 

tanári magyarázat frontális munka -számítógép 

-projektor 

 

5-65 perc Játszva tanulni élmény! 

A társasjáték a Classroom felületén keresztül 
válik elérhetővé a tanulók számára.  

A csoportok kialakítása után kezdetét veszi az 
online-offline elemekben gazdag társasjátékkal 
a játékos tudásbővítés, amelynek 
köszönhetően a diákok ismertet szereznek a 
megtakarításokról és befektetésekről.  

 

játék 

tanári magyarázat 

szemléltetés 

szövegértelmezés 

digitális készségek 
fejlesztése 

szemléletformálás 

problémamegoldó 
készség, logikai 
gondolkodás 
fejlesztése 

 

csoport munka -classroom felület 

-laptop 

-JuKoB c.társasjáték 
kellékei: 

 játékszabály 

 célkártyák 

 akció kártyák 

 játékpénz 

-papír 

-toll 

 

A játéktáblán szereplő interaktív 
feladatok a digitális kompetenciák 
fejlesztéséhez, a logikus 
gondolkodás ösztönzéséhez 
egyaránt hozzájárulnak. Teszik 
mindezt úgy, hogy a tanulók 
kooperatív együttműködés 
keretében próbálják elérni a játék 
elején kitűzött pénzügyi célt. 



 

 
65-75. 
perc 

Tanulókártyák önálló elkészítése Logikai gondolkodás 
fejlesztése 

kreativitás 
ösztönzése 

 

önálló munka -kiosztott 
tanulókártya sablon 

-toll 

 

A tanulók a megadott szempontok 
alapján önálló munkaformában 
elkészítik a tanulókártyáikat. 

75-85. 
perc 

Az elkészített tanulókártyák bemutatása 

 

prezentálás 

nyelvi készségek 
fejlesztése 

frontális munka -elkészült 
tanulókártyák 

-Classroom 

-mobiltelefon vagy 
számítógép 

-internetelérés 

A tanulók ismertetik az önállóan 
elkészített tanulókártyákat a 
társaik számára, majd feltöltik a 
Classroom felületre, így bármikor 
elérhető lesz számukra a saját és 
társaik által elkészített kártya. 
Ezáltal aktív tudásmegosztás 
valósul meg. 

85-90. Foglalkozás lezárása visszacsatolás frontális munka -mobil telefon vagy 
számítógép 

-internetelérés 

-padlet alkalmazás 

A pedagógus a Padlet alkalmazást 
használva kér visszacsatolást a 
diákoktól. 

 

 



 

 
 

Az óra lebonyolításának terve 

Előkészítő feladatok: 

 

A foglalkozás megkezdése előtt a tantermet az osztálylétszám figyelembevételével kell kialakítani oly módon, hogy 

egy játékállomáson 4 db 3 fős csapat tudjon játszani.  

A foglalkozást tartó pedagógusnak (diákoknak is javasolt) ismernie kell a tanórán alkalmazott programokat 

(Classroom, Genially, Padlet, Wordwall, LearningsApp). Így egy-egy technikai probléma felmerülése esetén a tanár 

képes segítséget nyújtani a tanulóknak. 

A játék megkezdése előtt ki kell nyomtatni: 

- a társasjáték szabályzatát a játékállomások számának megfelelően 

- Pénzösszeg rögzítésére szolgáló Pénzügyi eredmény kártya (játékállomásonként minden csapatnak 1 db, azaz egy 

játékállomáson 4 db) 

- a célkártyákat 

- az akciókártyákat 

- tanulókártya sablonokat 

Minden játékállomásra ki kell készíteni papírt és tollat 

Mivel a társasjáték táblája és a hozzá tartozó interaktív feladatok online érhetők el, ezért feltétlenül szükséges a 

folyamatos internetkapcsolat a tanár és a diákok részéről egyaránt. Ezért célszerű az iskolai internethálózat használata 

vagy internetmegosztás alkalmazása.  

Ezenkívül fontos, hogy minden játékállomáson legyen legalább egy mobiltelefon vagy laptop. 

Foglalkozás menete: 

 

A tanulók a JuKoB nevű saját fejlesztésű társasjátékon keresztül sajátítják el a megtakarításokkal és befektetésekkel 

kapcsolatos ismereteket.  

A pedagógus egyéni módon kialakítja a játékállomásokat az alábbiak szerint: 4 db 3 fős csapat és egy pénztáros van 

jelen egy-egy játékállomáson.   A tanár által megtörténik a játékszabály ismertetése, mely után kezdetét veszi a 



 

 
különleges tanulási élményt nyújtó társasjáték megismerése.  

Játékállomásonként a legfiatalabb játékos húz egyet a kinyomtatott célkártyákból, ezáltal kijelölésre kerül az a 

pénzügyi cél, amelyet a 4 csapatnak a játék végére el kell érni. Minden csapatból megegyezés alapján egy résztvevő 

választ egyet a kinyomtatott karakter kártyák közül, melynek köszönhetően a csapatok megismerhetik, milyen 

pénzügyi tulajdonságokat kell képviselniük a játék során.  Minden játékállomásra ki kell jelölni egy pénzkezelő 

személyt is, akinek kulcsfontosságú a szerepe. Ő az, aki folyamatos segítséget nyújt a játék közben a szabályok 

felelevenítésében, így a csapatok képesek lesznek fokozottan koncentrálni a játékra, s ezenkívül pedig a számolásokat 

is ő ellenőrzi a játékszabályban megtalálható képletek alapján.  Minden csapatnak szüksége lesz a Pénzügyi eredmény 

kártyákra nyomtatott formában, mert ezen rögzítik a bevételeiket, kiadásaikat és a játék végén realizált pénzügyi 

eredményt. 

A csapatsorrendnek megfelelően (1.Merész pénzkezelők, 2.Mérlegelő költekezők, Menő megtakarítók, 4.Megfontolt 

befektetők) kezdetét veszi a tudással fűszerezett élményekben gazdag játék.  

Először az 50.000 Ft induló kezdőtőke megszerzéséért küzdenek a csapatok, melynek keretében először megnézik a 

virtuális bábujuk mellé rendelt videót (play gomb), elolvassák a ! jel alatt található információt és megoldják a ceruza 

jel alatt lévő feladatot. Ahány kérdésre jól tudják a választ, annyiszor 10.000 Ft összeggel kezdhetik meg kooperatív 

játékot a start mezőn. Tehát a közös pénzügyi célért küzdő csapatok összesen 200.000 Ft-tal indíthatják a játékot a 

legoptimálisabb esetben. 

A társasjáték minden mezője valamilyen érdekességet rejt a tanulók számára. A cél, hogy a tanulók a játék során 

megtanuljanak tudatos pénzügyi döntéseket hozni azáltal, hogy a megtakarított pénzüket befektetik. Ezenkívül 

fontos, hogy kooperatívan együttműködve elérjék a csapat-, valamint a kiválasztott célkártya által megjelölt pénzügyi 

célt, s erre 60 perc áll rendelkezésükre.  

A játék végeztével -a foglalkozás második felében- a diákok önálló munka keretében választanak egy tanulókártya 

sablont, melyen rögzítik a számukra új ismeretként elhangzott tudásanyagot, így támogatva a hatékony 

tudásmegszilárdítást. Az elkészült kártyákat prezentálják a társaik előtt, majd feltöltik a Classroom kurzusba, így a 



 

 
tanulók közötti tudásmegosztás is maradéktalanul megvalósul.  

Mivel a tanulók a legfontosabb véleményalkotók a tanulási folyamat során, ezért kiemelt jelentőségű, hogy az 

interaktív foglalkozás lezárásaként visszajelzést adjanak a Padlet alkalmazáson keresztül a játék során átélt 

élményekről és az elsajátított ismeretekről. 

 

A foglalkozásterv segédletei 

A foglalkozás 

megtartásáho

z szükséges 

eszközök: 

 

- számítógép (tanári gép) 

- számítógép vagy mobiltelefon a diákoknak 

- folyamatos internetkapcsolat 

- projektor 

- a tanári regisztráció a LearningApps, Padlet, Wordwall alkalmazásokon 

- tanár-diák regisztráció a Classroom felületen a társasjáték eléréséhez szükséges 

- JuKoB társasjáték online táblája 

- Pénzösszeg rögzítésére szolgáló kinyomtatott Pénzügyi eredmény kártya (játékállomásonként minden csapatnak 1 db, azaz egy 

játékállomáson 4 db) 

- célkártyák kinyomtatva 

- akciókártyák kinyomtatva 

- tanulókártya sablon kinyomtatva diákok számának megfelelően 

Digitálisan 

elkészített 

feladatok 

Játék elején a csapat feladatok: 

https://learningapps.org/watch?v=pmeiz46za23 

https://learningapps.org/watch?v=pmeiz46za23


 

 
elérési linkje: 

 

https://learningapps.org/watch?v=ppptv1cpj23 

https://learningapps.org/watch?v=pr91i6zhk23 

https://learningapps.org/watch?v=pzznsg5xn23 

Játék közben az interaktív feladatok: 

https://wordwall.net/hu/resource/64930000 

https://wordwall.net/hu/resource/64924001 

https://wordwall.net/hu/resource/64955944 

https://wordwall.net/hu/resource/64940338 

https://wordwall.net/hu/resource/64955803 

https://wordwall.net/hu/resource/64930859 

https://wordwall.net/hu/resource/64937467  

https://padlet.com/pooradri99/megtakar-t-sb-l-befektet-s-sdezy26k1n9hs6n4 

Cél-, akció-, tanuló-, és pénzügyi eredmény kártyák 

https://www.canva.com/design/DAF0g66chzo/8kgpuLbgvyKayfPeAnJSfA/edit?utm_content=DAF0g66chzo&utm_campaign=designshare&utm_m

edium=link2&utm_source=sharebutton  

Karakterkártyák 

https://view.genial.ly/6553c93d8820220011f1f0c4/interactive-content-jukob-karakterkartyak  

Társasjáték tábla 

https://view.genial.ly/6540c370a6168f0011bd4d7e/interactive-content-jukob  

Ezenkívül a Genially alkalmazásnak köszönhetően a társasjáték tábláján több mező digitálisan megjeleníthető interaktív feladatot tartalmaz, 

https://learningapps.org/watch?v=ppptv1cpj23
https://learningapps.org/watch?v=pr91i6zhk23
https://learningapps.org/watch?v=pzznsg5xn23
https://wordwall.net/hu/resource/64930000
https://wordwall.net/hu/resource/64924001
https://wordwall.net/hu/resource/64955944
https://wordwall.net/hu/resource/64940338
https://wordwall.net/hu/resource/64955803
https://wordwall.net/hu/resource/64930859
https://wordwall.net/hu/resource/64937467
https://padlet.com/pooradri99/megtakar-t-sb-l-befektet-s-sdezy26k1n9hs6n4
https://www.canva.com/design/DAF0g66chzo/8kgpuLbgvyKayfPeAnJSfA/edit?utm_content=DAF0g66chzo&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton
https://www.canva.com/design/DAF0g66chzo/8kgpuLbgvyKayfPeAnJSfA/edit?utm_content=DAF0g66chzo&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton
https://view.genial.ly/6553c93d8820220011f1f0c4/interactive-content-jukob-karakterkartyak
https://view.genial.ly/6540c370a6168f0011bd4d7e/interactive-content-jukob


 

 
melyet néhány esetben papíron kiviteleznek a tanulók. 

Mellékletek 

1. számú 

mellé

klet:  

 

- JuKoB c. társasjáték játéktáblája kiemelve az interaktív mezőket: 

  



 

 

  

  



 

 

  



 

 

  



 

 

  

  



 

 

  



 

 

  

  



 

 

  



 

 

  



 

 

  



 

 

  



 

 

  



 

 

  



 

 

  



 

 

  



 

 

  

  



 

 

  

  



 

 

  

  



 

 

  

  



 

 

  

  



 

 

  

  



 

 

  



 

 

  



 

 

  

- társasjáték kellékei: 

 Pénzügyi eredménykártya 



 

 

 

 játékszabály:  

  

 karakterkártyák 

 



 

 
 

 

  

  

  

 

 

 Célkártyák 

 

 



 

 

 

 



 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 



 

 
 

 Akciókártyák 

  

  

 



 

 

 

  

  



 

 

  

    

     

 

 

 



 

 
 tanulókártyák 

  

  

  

 

 



JuKoB 

Játékszabály 

A JuKoB (Junior Kooperatív Befektetők) egy kooperatív játék, melyben a játékosok egy közös 

pénzügyi cél eléréséért küzdenek, s közben megtanulják a megtakarított pénzüket befektetni, 

valamint csapatonként is igyekeznek pénzügyi vágyukat megvalósítani. 

Játék kellékei: 

 Interaktív társasjáték tábla 

 kinyomtatott célkártyák 

 kinyomtatott akció kártyák (amelyeket lefordítva az asztalra kell helyezni) 

 Pénzösszeg rögzítésére szolgáló kinyomtatott Pénzügyi eredmény kártya 

(játékállomásonként minden csapatnak 1 db, azaz egy játékállomáson 4 db) 

Játékosok száma: 12 fő, akik 4 db 3 fős csapatot alkotnak és 1 fő pénztáros 

A játékot 4 db 3 fős csapat játssza. A 3 fős csapatok kialakítása egyéni módon történik. 

A résztvevők közül a legfiatalabb játékos húz egyet a kinyomtatott célkártyákból, ezáltal 

kijelölésre kerül a közös pénzügyi cél, amelyet a 4 csapatnak a játék végére el kell érni.  

A kialakított csapatokból 1 fő (megegyezés alapján) húz egy karakter kártyát. Miután minden 

csapat megkapta a karakter kártyáját, világossá válnak számukra az adott karakter jellemző 

pénzügyi tulajdonságai, szuperképessége és a csapat egyéni pénzügyi vágya.  

Csapatsorrend: 

1. Merész pénzkezelők  

2. Mérlegelő költekezők  

3. Menő megtakarítók  

4. Megfontolt befektetők  

A csapatok kialakítása után a csapatsorrendnek megfelelően az egyes csapatok a (1.) play 

gomb megnyomásával megnézik a csapat figurája mellé rendelt videót, utána elolvassák az 

(2.) i betű alatt rejlő információt és megoldják a (3.) ceruza jel alatt lévő interaktív feladatot. 

Az interaktív feladat minden csapat esetében 5 kérdésből áll. Ahány kérdésre sikerül válaszolnia 

az egyes csapatoknak, annyiszor 10.000 Ft-ot rögzítenek a Pénzügyi eredmény kártyára 

bevételként. Ez az egyes csapatok kezdő tőkéje. (Ha valamelyik csapat egy kérdésre sem tudja 

a választ, akkor 0 Ft-tal indul neki a játéknak). 

Ha mind a négy csapat számára felírásra kerültek az összegek, akkor a virtuális bábukkal a start 

mezőre állnak. A csapatsorrendnek megfelelően kezdetét veszi a játék a virtuális társasjáték 

táblán.  



A tábla különböző speciális mezőkből épül fel, melyek a következők: 

: ezen jelzéssel ellátott mező hangfájl-t tartalmaz, melyben elhangzik a mezőre vonatkozó 

utasítás. A sikeres feladatteljesítést követően, a csapat jutalma 10.000 Ft. 

 : reálbefektetések mezői, ahol ingó vagyontárgyakba fektethetnek be az egyes 

csapatok. 

 

: ezen szimbólumokkal ellátott mezők különböző 

kiadásokat rejtenek. Amennyiben a csapatok e mezők 

valamelyikére lépnek, a megjelölt összeget kiadásként 

kell feltüntetni a Pénzügyi eredmény kártyán. 

: fejtörő mezők különböző pénzügyi feladványokat rejtenek. A csapat a tudáspróba helyes 

teljesítéséért pénzhez jut. Adott körben egy lépés a fejtörő mezőre CSAK egy feladat 

megoldására jogosítja fel a csapatot. A különböző csillagok alatt találhatóak az egyes 

feladatok. A feladvány megnyitása után a csillagok eltűnnek a mezőről, ezért nagyon 

fontos a csillagok sorrendje: 1. fekete, 2. narancssárga, 3. zöld.  

: a részvény mező csak akkor használható, ha a csapattagok közül legalább egy fő elmúlt 18 

éves. Amennyiben ez a feltétel teljesül, lehetőség nyílik részvény után járó osztalék 

realizálására, abban az esetben, ha megfelelő a számolás végeredménye.  

Ha a játékosok nem biztosak a képletben, itt található a segítség: PVelm = DIV/r-g 

PVelm =elméleti árfolyam 

DIV= osztalék 

r= piaci kamatláb 

g= növekedési ütem 

 

: amelyik csapat rálép a bankbetét mezőre, lehetősége van bankbetétbe helyezni 

megtakarításának egy részét. Ahhoz, hogy pénzhez jussanak, a csapatnak helyesen kell 

számolni! A megoldandó feladatok sorrendje (1.kék jelzés, következő dobásnál 2. bordó jelzés)! 

Ha már az adott csapat rálépett erre a mezőre és HELYESEN megoldotta a kék 

feladványt, a következő dobásnál már csak a bordó szimbólumot nyithatja meg! Ha a 

bordó szimbólum feladványa is megoldásra került a továbbiakban a csapatnak ezen a 

mezőn nincs teendője, számára inaktív mezővé vált! 

Amennyiben a csapat tagjai nem biztosak a jelen-, jövő érték számítás képletére vonatkozó 

elméleti tudásukban, itt segítséget találnak:  

FV egyszerű kamatozás: PVx(1+r x n) 

FV kamatos kamatozás: PV x (1+r)n 

FV éven belüli tőkésítés esetén: FV=PVx (1+r/m)mxn 



PV= FV/ (1+r)n 

PV=jelenérték, FV= jövőérték, r= kamatláb, n=évek száma, m=éven belüli tőkésítések száma 

 

: zöld kötvényekről szóló interaktív mező, mely alatt rejlő helyes feladatteljesítés esetén 

bevételhez jut a csapat. 

: A tudás ajándék, melyből ezen a mezőn állva részesülhet a csapat! 

 

: pénzváltásra vonatkozó számolással összefüggő feladatot rejt a mező. Ha helyesen számol a 

csapat, akkor növelhetik a megtakarításukat. 

: Kötvény mezőn ezen értékpapírba fektethetnek be a csapatok. Ahhoz, hogy a befektetés 

eredményes legyen, ki kell számolniuk, az adott információk alapján megéri -e befektetni az 

adott értékpapírba vagy meg kell oldaniuk egy elméleti kérdést.  

 

Ha a számoláshoz szükséges képletben bizonytalanok a csapat tagjai, itt találnak segítséget.  

 

A kötvény elméleti árfolyama: PVelm=Kamat/ (1+r)n 

Kamat: névérték x névleges hozam  (NÉ x rn) 

(A számolásokkal összefüggő feladatok-, valamint az elméleti kérdések ellenőrzésére a 

pénztárosnál lesz a játékszabály, amelyben olvasható információk alapján a pénztáros segít a 

feladatmegoldás leellenőrzésében.) 

Ha már az egyik csapat rálépett erre a mezőre és körönként minden feladatot HELYESEN 

megoldott, a következő körökben ezen a mezőn nincs teendője, számára inaktív mezővé 

vált! 

: A csapat kimarad egy dobásból 

: Ezen mezőn állva újra dobhat a csapat 

A közös pénzügyi cél és az egyes csapat célok elérésére 60 perc áll rendelkezésre. Mivel 

kooperatív játékról van szó a 4 csapat csak közösen tud győzni (a közös pénzügyi cél 

elérésével), de ugyanakkor az a csapat(ok) lesz(nek) a legügyesebb(ek), aki(k) az egyéni 

céljukat is képes(ek) a rendelkezésre álló idő alatt teljesíteni. 

A játék során a SZÁMOLÁSOKNÁL ellenőrzési segítséget kérhetnek a tanulók a foglalkozást 

vezető pedagógustól! 

 

Játszva gyarapodjon pénzügyi tudásotok a megtakarításokra, befektetésekre 

vonatkozóan! 

 

 

 

 



Ellenőrzésre szolgáló információk 

Akció kártyák 

1. Megtakarítás: Jövedelem azon része, amely nem kerül elköltésre termékekre vagy 

szolgáltatásokra. 

2. Befektetés: A pénzösszeg hosszútávú felhasználása hozam reményében és kockázatot 

vállalva. 

3. Értékpapír: Vagyonnal kapcsolatos jogot megtestesítő forgalomképes okirat. 

4. Reálbefektetés: Értékálló tárgyba pl.: ingó vagyontárgy (ékszer, festmény, telek), 

ingatlan kerül befektetésre a pénzösszeg.  

5. Állampapír: Hitelviszonyt megtestesítő értékpapír, melyet az állam, MNB bocsájt ki. 

A legbiztonságosabb befektetési forma. 

6. Valuta: Valamely ország törvényes fizetőeszköze, bankjegy és érme formájában jelenik 

meg. 

7. Bankbetét: Legegyszerűbb befektetési forma, mely során egy adott pénzösszeget 

elhelyezünk a bankba kamatbevétel céljából. 

8. Kamat: Az a pénzösszeg, amellyel pl. bankbetétben elhelyezett pénz egy adott 

kamatozási időtartam alatt nő. 

9. Befektető védelmi alap: Jogi személy, amely korlátozott összegű kártalanítást nyújt a 

befektetőknek abban az esetben, ha valamely tagja fizetésképtelenné válik. 

10. Bank: Olyan intézmény, amely pénzügyi szolgáltatásokat nyújt. Tevékenységei közé 

tartoznak: aktív-, passzív-, semleges bankügyletek. 

11. Magyar Nemzeti Bank: Magyarország központi bankja. (Jegybank, a bankok bankja) 

12. Befektetési kockázat: egy befektetés jövőbeli teljesítményével kapcsolatos 

bizonytalanság.  

13. Deviza: Egy külföldi ország törvényes fizetőeszközére szóló követelés. Megjelenési 

formája: bankszámlapénz 

14. Infláció: Pénzromlás, árszínvonal emelkedés. 

15. Részvény: Tagsági jogot megtestesítő, névre szóló, névértékkel rendelkező 

forgalomképes értékpapír. Magas kockázat és magas hozam jellemzi. 

16. Pénz jövőértéke: A mai pénz jövőben kifejezett értéke. 

17. Pénzügyi Befektetés: A befektetés tárgya valamely pénzügyi eszköz, pl.: bankbetét, 

kötvény, részvény, állampapír. 

18. Kötvény: Hitelviszonyt megtestesítő értékpapír. 

 

Társasjáték táblán szereplő feladatokhoz ellenőrző segítség: 

I. Részvény jellemzői: magas kockázat, magas hozam, tagsági jogot testesít meg, 

pénzáramlása két részből áll: osztalék és árfolyamnyereség, értékpapír, 

részvénytársaság bocsájtja ki. 

II. Mikor érdemes megvásárolni egy kötvény? 

Ha a piaci árfolyam < az elméleti árfolyam. Tehát amikor a kötvény alulértékelt. 

III. Kötvény jellemzői: pénzügyi befektetési forma, hitelviszonyt testesít meg, 

kamatbevételt biztosít, tulajdonosi jogot nem biztosít. 

IV. Kötvényt kibocsájthat: állam, hitelintézet, bank, vállalat 


