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Nawigzanie do tematu

Przygody
Przedsighiorczego
Dzeka

Janusz Korczak

A Bankructwo
matego DZeka

® Na dzisiejszej lekcji bedziecie doskonalic umiejetnosci

dodawania, odejmowania | mnozenia.

©® Pozwoli Wam to na zdobycie umiejetnosci niezbednych, aby

starac sie o prace w sklepie u Pana Taftal

~  Ksigzka wydana w ramach projektu ,,Przygody Przedsi¢biorczego Dzeka” www.PrzedsiebiorczyDzek.pl
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Gra - wersja 1

Jeden z grajgcych rozdaje kazdemu z graczy po trzy
karty. Uczniowie odwracajqg je, dodajg 1 obliczajg, ile

tgcznie pieniedzy potrzebujg na zakupy. Kazdy zapisuje

w zeszycie potrzebne dziatanie. Porownujg swoje wyniki.

Wygrywa ten, ktory potrzebuje najwiecej pieniedzy.
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Zapis w zeszycie
8zt +9zt +5zt =22zt 3zt +7z2+728=17 2t 1zt+12z2t+102z2t =12 zt

Wygrywa Gracz 1



Gra - wersja 2

Jeden z grajacych rozdaje kazdemu z graczy po trzy karty.
Uczniowie odwracajg je, dodajg 1 obliczajg, ile tgcznie
pieniedzy potrzebujg na zakupy. Kazdy zapisuje w zeszycie
potrzebne dziatanie. Porownuja swoje wyniki. Wygrywa

ten, ktory potrzebuje najmniej pieniedzy.

Przygody

. Przedsighiorczego
v Dieka
PRZYKLAD

Gracz 1 Gracz 2 Gracz 3

( j’\ ' ™ ~ 8 )

VR Y S o S
~ ,: 2 VY o / =
O TR N I R B T S B TR L B T ST T (T

Zapis w zeszycie

8zt +9zt +5zt =22zt 3zt+ 72+ 72t=17 z 1zt+1zt+10zt=12 zt
Wygrywa Gracz 3



Gra - wersja 3

Jeden z grajgcych rozdaje kazdemu z graczy po trzy karty.
Rozdajacy rzuca szescienna kostka do gry
| odczytuje na gtos ile wyrzucit oczek. Uczniowie odwracajg

karty i obliczaja, ile kazdy musi zaptacic jezeli kupi tyle sztuk

kazdego z towarow ile oczek zostato wyrzuconych. Uczniowie

dodajg poszczegolne iloczyny. Kazdy zapisuje w zeszycie
potrzebne dziatania. Porownuja swoje wyniki. Wygrywa ten,

ktory potrzebuje najwiecej pieniedzy.
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Gracz 1 Gracz 2 Gracz 3

Zapis w zeszycie

8ztx3=241z 3ztx3=91z lz2tx3=34
Qztx3=27zt Tztx3=217z lztx3=3z
S5ztx3 =15z Tztx3 =21z 10zt x 3 =30zt

24zt + 27 zt + 15 zt = 66 zt Ozt + 21zt + 21zt =51z 3zt+3z2t+30zt=36z

Wygrywa Gracz 1
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Gra - wersja 4

PRZYKLAD

WYrzucono

I
Jeden z grajacych rozdaje kazdemu z graczy po trzy karty. — R —
Rozdajacy rzuca szescienna kostka do gry i odczytuje na " - - .
gtos ile oczek wyrzucit. Uczniowie odwracajg karty. obliczajg, @ [ 8} 6:
\___ 2 — 2
ile kazdy musi zaptacic jezeli kupi tyle sztuk kazdego % P & N N N 7 2
, - _ >, V4 & 8 O 9
z towarow ile oczek zostato wyrzuconych. Uczniowie dodajg @ | == - - o
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poszczegolne iloczyny. Kazdy zapisuje

Zapis w zeszycie

w zeszycie potrzebne dziatania. Porownuja swoje wyniki.

8zt x3 =247z 3ztx3=9z lztx3=31z
Wygrywa ten, ktory potrzebuje najmniej pienigdzy. 92tx3 =27zt 72tx3 =212t 1ztx3=32zt
Sz2ix3 =152 72tx3=2112 10zt x 3 =30 zt

24 2t + 27 zt + 15 zt = 66 zt Ozt +21zt+21zt=51z 3zt+3zt+30zt =361z

Wygrywa Gracz 3



Gra - wersja 3 Przygody
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kwota
20 zt
I
Gracze ustalajg wspolnie jaka kwote pieniedzy posiadajg. Jeden ot e orace
z grajacych rozdaje kazdemu z graczy po trzy karty. Uczniowie f @ ) [ 4 J i % x
odwracajq je, dodajg i1 obliczajg, ile tacznie pieniedzy potrzebuja e ) N o
na zakupy. Nastepnie ich zadaniem jest obliczenie, ile pozostato [,ﬁﬁ_}. 1 ( / 1 ( & 1 B ) [ ®, 1 ( <& X
im pieniedzy. Wygrywa ten, ktoremu zostato ich najwiece,;. - ) U ) ) L | ) L= y
Zapis w zeszycie
82t+9zt +52t =222 32t+724+72t=17 2t 1zt+1zt+102t =122t
20 zt - 22 zt - zabrakio 20zt-17 zt=3 zt 20zt-12zt =8zt
pieniedzy
Wygrywa Gracz 3
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Gra - wersja 6

[

Gracze ustalaja wspolnie jaka kwote pieniedzy posiadaja.
Jeden z grajgcych rozdaje kazdemu z graczy po dwie karty.
Uczniowie odwracajg je, dodajg 1 obliczajg, ile tgcznie
pieniedzy potrzebujg na zakupy. Nastepnie decydujg czy
graja dalej czy mowia Pas pasuja do konca rudny. Jezeli
grajg dalej biorg kolejng karte ze stosu. Dodaja
i ponownie decydujg czy grajg dalej. Runda konczy sie gdy
wszyscy pasuja. Runde wygrywa ta osoba, ktora nie
przekroczyta kwoty pieniedzy, ktore posiadata oraz “zblizyta”
sie do te] kwoty najbardziej. W kolejnej rundzie mozna
zmienic¢ posiadana kwote.
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PRZYKLAD kwota

20zt

Gracz 1

8zl+92 =171

pas

Wygrywa gracz 3

Gracz 2

e

Zapis w zeszyc
3d+7d=104

gram dalej

Lh =g I
T

Zapis w zeszycie

10zt + 7 2t =17 zl

pas

Japis w zeszycie
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Gracz 3

1z2t+1z2=21

gram dalej

e
o il

2zt+10zi =122l

gram dalej

o
Tl

12zt + 7 2t =19 2

pas
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Gra - wersja 7

-

Gracze ustalaja wspolnie jaka kwote pieniedzy posiadaja. Jeden z grajacych
rozdaje kazdemu z graczy po jednej karcie. Uczniowie odwracajg jg 1 obliczajg,
ile po zakupie zostato im pieniedzy. Nastepnie decyduja czy graja dalej czy mowia
Pas i pasuja do konca rudny. Jezeli graja dalej biorg kolejna karte ze stosu.
Odejmuja i ponownie decyduja czy graja dalej. Runda konczy sie gdy wszyscy
powiedza Pas. Runde wygrywa ta osoba, ktorej zostato najmniej pieniedzy.

W kolejnej rundzie mozna zmienic posiadana kwote.

Przyktad na nastepnym slajdzie.
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PRZYKLAD

kwota

30 zt

.

.

Przygody
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- 16 zt ) \_ 12 zt o

Zapis w zeszycie

30zt-16zt =14zt

gram dalej

30zt-12zt =18zt

14z1-12zt=212

pas gram dalej gram dalej
wisnie sznurek
1z 3z
\ 7\ J
Zapis w zeszycie

2z1-1zt=11z 6zt-3zt=31z

pas gram dalej
= )
linijka
\ 8zt )

Wygrywa Gracz 2

30zt-14zt =16 zt

gram dalej gram dalej
4 N N i
‘
dzwonek figurka order
\_ 12 24 PERY 16 z¢ I 10 zt

Zapis w zeszycie

18zt-16zt =2zl

Zapis w zeszycie

16zt-10zt =6zt

3zt - 8 zt - zabraklo
pieniedzy
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Podsumowanie .:

W jakich sytuacjach w zyciu przydaje sie
szybkie rachowanie?
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Warszawski Instytut Bankowosci

ul. Kruczkowskiego 8, 00-381 Warszawa

ppd@wib.org.pl
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