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RESUMEN

Las matematicas se venden como operaciones a
realizar sin ningun fundamento ni interés. Y si no
fuera asi? El objetivo de este trabajo es demostrar
gue las matematicas pueden ser dinamicas y que
podemos jugar con ellas.

En este trabajo se incluyen formas de aplicarlos
juegos en el aula de matematicas y sus beneficios.
Ademas, se incluye un ejemplo de programacion
didactica basada en juegos junto con juegos
utilizables en espacios instructivos.

Tras el analisis realizado se concluye que incorporar
el uso de juego en las clases es posible, y ensefar

mediante juegos representa un nuevo reto.

ABSTRACT

Mathematics are sold as operations to be carried
out without any foundation or interest. And if it were
not so? The objective of this work is to demonstrate
that mathematics can be dynamic and that we can
play with them.

This work includes ways of applying games in the
mathematics lessons and its benefits. Moreover, it
includes an example of a didactic program based on
games together with games that can be used in
instructional spaces.

After the analysis carried on, it can be concluded
that it's possible to use games, and teaching with

them introduces us to a new challenge
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INTRODUCCIO
1. QUE SON LES MATEMATIQUES?

Segons el Diccionari de I'Institut d’Estudis Catalans, les matematiques sén una
“ciencia que tracta de la quantitat i de la forma tot estudiant-ne, des del punt de
vista logic, les seves relacions i estructures, la qual ha evolucionat des de
practiques elementals de comptar i de mesurar i descriure formes d’objectes
fins a un grau elevat d’idealitzacié i d’abstraccié que permet aplicar les seves
técniques a la resolucié d’'un nombre cada vegada més gran de problemes
cientifics i tecnologics.” En particular, el fildsof i matematic grec Pitagores

considerava que ‘la geometria és el coneixement d’allo eternament existent”.

La importancia de les matematiques es deu al fet que sén el fonament de la
rad; utilitzant-les aprenem a raonar i desenvolupem el nostre esperit critic. De
fet, els filbsofs medievals i antics fonamentaven les seves teories sobre la rad
amb les matematiques. En concret, el fildsof René Descartes va determinar el
coneixement matematic com alld real que es manté igual tant en els somnis
com en la vetlla, aixi com també un coneixement global i que per a tothom és
igual. D’aquesta manera, les matematiques resulten ser un llenguatge, que, a

més, permet descriure el moén en el qual vivim.

2. QUE ES L’APRENENTATGE BASAT EN JOCS?

L'aprenentatge basat en jocs, tal com el seu nom indica, consisteix en utilitzar
jocs per ensenyar determinats conceptes, a diferéncia de la gamificacié que
comporta “el uso de elementos de juegos y técnicas de disefio de juegos en

contextos que no son de juegos’”.?

3. DE QUE VA EL TREBALL?

L'objectiu principal d’aquest projecte és el disseny de jocs per tal de fomentar

'aprenentatge de les matematiques amb un suport ludic i interactiu. El treball

' Pag 28. Gamificacion. Kevin Werbach, Dan Hunter. Ed Pearson, 2014
2 https://lu2.cat/aprenentatge-basat-en-jocs-abj-ni-jugar-ni-gamificar/ Data de consulta:
11/7/2022
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parteix de la base que no s’utilitzen jocs i proposa maneres d’incloure'ls a I'aula

si no s’ha intentat mai.

Aixi doncs, aplicaré I'estratégia metodoldgica de I'aprenentatge basat en jocs
per treballar els temes de geometria que es defineixen en el curriculum de

I'assignatura de matematiques de 'ESO i Batxillerat.

Concretament, basant-me en activitats proposades per professorat matematic i
jocs de taula existents, en el treball desenvolupo tres jocs amb I'objectiu de ser
incorporats a l'aula de matematiques, aixi com que resultin una font d’inspiracié
per incorporar altres objectes manipulables o activitats que divergeixin de les

formes tradicionals a espais on s’educa.

Aquest és un treball elaborat també amb la idea de ser una motivacio per a tota
aquella persona que vol iniciar-se en I'Us de l'aprenentatge basat en jocs a

'aula de matematiques a fi de dinamitzar-la.

4. MOTIVACIO DEL TREBALL

L’elecci6 del tema respon principalment a dues circumstancies. D’'una banda, la
manera com s’'imparteixen les matematiques a la majoria d’instituts perqué es
dona més importancia al fet de mecanitzar calculs sense entendre els
conceptes 0 ensenyar la teoria sense demostracions practiques que fan que
sigui dificil comprendre I'esséncia de les matematiques com a llenguatge a
partir del qual descrivim el mén i, en particular, com a base d’estructures

geometriques que trobem a la natura.

D’altra banda, el meu interés pel tema, ja que el meu aprenentatge de les
matematiques s’ha basat en jocs i I'he vist més fructifer que el dels meus
companys. Un aprenentatge que utilitza jocs, activitats en qué l'alumnat és
proactiu o materials manipulatius, entre altres, per tal de facilitar o reforgar

I'assoliment dels continguts resulta més dinamic i motivador, alhora que també
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permet visualitzar conceptes matematics que unicament amb teoria resulten

feixucs.

5. ESTRUCTURA DEL TREBALL

Per tal de comprendre la creacié dels jocs, el treball comengca amb propostes
de maneres d’aplicar els jocs a 'ensenyament de les matematiques aixi com

també els avantatges d'utilitzar-los.

Seguidament, per fer més senzilla la incorporacié dels jocs a espais
d’ensenyament, hi ha una mostra de desenvolupament de programacioé d’'una

unitat didactica on s’especifiquen maneres de dinamitzar l'aula.

Per enllestir el cos de la memoria, s’inclouen els dos jocs creats per mi, un que
és manipulable i facil d’adaptar als diversos nivells, i el segon, també
manipulable, amb dues propostes de disseny, és a dir, dues propostes diferents

de joc per tractar un mateix tema.

Finalment, per demostrar que amb jocs de taula existents amb finalitat ludica
també es pot realitzar una activitat util a 'aula de matematiques que produeixi
un aprenentatge significatiu i profund, he adaptat un joc de taula cooperatiu per
treballar el temari de coniques corresponent al curriculum de primer de

batxillerat cientific i tecnologic.
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COS DE LA MEMORIA
1. MANERES D’APLICAR ELS JOCS A LES MATEMATIQUES
1.1. LAPRENENTATGE BASAT EN JOCS

Molt sovint confonem dos conceptes diferents, I'’Aprenentatge Basat en Jocs (a
partir d’ara ABJ) i la ludificacio, coneguda també amb el nom de gamificacio pel
seu nom en anglés gamification.

La diferéncia principal entre els dos conceptes és la seguent. LABJ consisteix
en utilitzar jocs estructurats amb I'objectiu d’aprendre, és a dir, jocs educatius.
No es tracta de jugar per jugar, o sigui, jugar amb I'inic objectiu de divertir-se.
En canvi, la ludificacié consisteix en I'is d’elements i técniques del joc com ara
els punts o insignies perqué els alumnes realitzin activitats d’aprenentatge en
entorns no ludics. L'esquema seguent sintetitza els elements clau d’aquests

conceptes.?

US D'ELEMENTS DELS
y \ JOCS EN CONTEXTS
 APRENENTATGE \ EXEMPLES: SCAPE QUE NO SON DE JOC
\ BASAT EN JOCS ROOM, JOCS DE
/ ROL O JOCS DE
) TAULA P

[ LUDIFICACIC
JOC SENSE \

FINALITAT
MES ENLLA
DE LA
DIVERSIO

ES JUGA
AMB UN
OBJECTIU

JOC AMB UNA
DINAMICA PER

APRENDRE JOoCS
ESTRUCTURATS

~ 'ELEMENTS
DE JOCS

Fig. 1. Descripcié de I'aprenentatge basat en jocs, jugar i ludificar

1.2. UTILITZAR JOCS JA EXISTENTS

Innovar és molt dificil en certs ambits; en aquest treball, he optat per diferenciar
dos apartats: un de didactica de les matematiques amb jocs de creacio propia, i
una altre amb jocs desenvolupats per altra gent. Concretament, presento una
proposta d’utilitzacié a I'aula del joc cooperatiu L'illa prohibida publicat per Devir
I'any 2010%.

% (Fasce, 2018)
4 (Leacock, 2010)
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1.3. ELS AVANTATGES D'UTILITZAR JOCS DE TAULA A L'AULA
Segons l'estudi Foundations of Game-Based Learning (Routledge, 2015),

utilitzar jocs en una classe pot ajudar a captar I'atencié de I'alumnat, aixi com a

ELS AVANTATGES
D'UTILITZAR JOCS
DE TAVLA AL'AVLA

1“1 COOPERACIS

APRENENTATGE ACTIV

fe participar els alumnes, esta

CURIOSITAT

MATERIALS AVTENTICS

VARIETAT DE JOCS

+

facilitar 'aprenentatge social i emocional. Aixi,
als estudiants amb TDAH els ajuda a millorar
latencid i la concentracidé, mentre que als
alumnes amb disléxia els ajuda a millorar la

percepcio espacial i temporal.

A banda dels avantatges académics, I'Us del
jocs a laula afavoreix la creacid6 de vincles
entre l'alumnat, la qual cosa facilita Ila
realitzacié de tasques alhora que incrementa

'interés dels alumnes.

Com esta indicat a la figura 2, en jugar es crea
un ambient de cooperacio i cohesio en el qual
els alumnes comparteixen coneixement entre
ells. Per tant, és una bona manera de
promoure l'aprenentatge col-laboratiu, sobretot
en el cas de jocs cooperatius. A més, aquesta
transferéncia de coneixement suposa un
aprenentatge actiu, és a dir, els alumnes estan
obligats a estar atents i intervenir, deixant de
ser passius, ja que es requereix la seva

participacio.

Fig. 2. Els avantatges d'utilitzar jocs de taula a I'aula.’

® (Larking, 2017)
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Per altra banda, existeix una gran varietat de jocs de taula que no estan
pensats per utilitzar a l'aula, pero el disseny dels quals es pot adaptar. Aixo
proporciona al professorat un magnific punt de partida i a 'alumnat els provoca
curiositat i els incentiva a ser subjectes actius en el seu propi procés

d’aprenentatge.

2. PROGRAMACIO DIDACTICA DE GEOMETRIA AMB JOCS

Una unitat didactica és aquell conjunt d’activitats destinades a I'ensenyament,
aprenentatge, avaluacié i recuperacié estructurades per a l'assoliment d’uns
objectius educatius i d’'unes competéncies basiques.

D’entre tot el curriculum de geometria, he escollit el tema Rectes i angles per al
curs de 1r ’ESO, com a exemple de com es pot conformar una unitat didactica

a través de I'aprenentatge basat en jocs.

2.1. OBJECTIUS | COMPETENCIES

Segons el Ministerio de educacion y formacion profesional del Gobierno de
Esparia, els objectius i coneixements que s’han d’assolir sén els seguents:

e Definir punt, recta i pla.

e Identificar rectes, semirectes i segments en el pla.

e I|dentificar les posicions relatives de dues rectes en el pla.

e Identificar angles i conéixer-ne els elements principals.

e Classificar angles.

e Manejar el sistema sexagesimal com a sistema de mesura d’angles.

e Reconeixer quan dos angles son complementaris o suplementaris.

e |dentificar angles oposats pel vértex.

e Reconeixer i dibuixar la mediatriu d’'un segment i la bisectriu d’'un angle.

e Comprendre i resoldre problemes en qué és necessari conéixer els

diferents tipus de rectes i angles.

e Fer una tasca de treball cooperatiu utilitzant rectes i angles

10
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2.2. CONTINGUTS

Segons el Ministerio de educacion y formacion profesional del Gobierno de
Espana, els continguts que ha d’incloure aquesta unitat didactica sén aquells
que donen lloc als objectius i que sén els seguents:
e Rectes en el pla
o Identificar i representar elements basics de la geometria del pla.
o Reconeixer i representar les possibles posicions de rectes en
I'entorn.
o Posicions relatives de dues rectes.
e Angles en el pla
o Classificacié d’angle.

O Identificar, representar i classificar angles.

O Expressar amb precisio mesures d’angles, i convertir unes unitats
en unes altres quan les circumstancies ho requerisquen.
e Relacions entre angles i rectes
o Identificar, representar i classificar angles en diferents posicions:
consecutius, adjacents, oposats pel vértex.
e Construccions geometriques senzilles: mediatriu d’'un segment i bisectriu
d’'un angle
o Identificar i construir la mediatriu d’'un segment i la bisectriu d’un

angle.

2.3. COM ASSOLEIX LALUMNAT EL CONTINGUT?

Per determinar el procés d’aprenentatge que permetra als alumnes assolir els
continguts s’elabora una taula on s’especifiquen de forma detallada les
sessions que es duran a terme per a desenvolupar el tema. Tal com exposo
posteriorment, és molt complicat 'ensenyament de tots els conceptes a través

de jocs i cal combinar diverses estratégies metodologiques.

L'estructura de la taula és la seguent:

11
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Unitat

Objectius professorat

Objectius d’etapa

Competéncies basiques

Objectius que el
professor vol assolir
com, per exemple, la
cohesié de grup o la
comprensio del tema
per part de tots els
alumnes

Descriurem els
objectius especificats
abans a l'apartat 2.1.

Les competéncies que
es poden desenvolupar
o millorar soén:
Comunicatives

- Comunicativa
linguistica i audiovisual
- Artistica i cultural
Metodologiques

- Tractament de la
informacio i
competéncia digital

- Matematica

- Aprendre a aprendre
Personals

- Autonomia i iniciativa
personal

Conviure i habitar el
mon

- Coneixement i
interacciéo amb el mén
fisic

- Social i ciutadana

Descripcio de les sessions

Es descriu el contingut de cada sessio detalladament.

Temporitzacio

Metodologia

Recursos

Conté una programacié
temporal orientativa per
cada sessio.

S’explica el tipus de
metodologia que
s'utilitza per explicar el
temari

Tots els materials i
objectes que es
necessiten per explicar
el temari

Avaluacio

Per cada unitat és necessari avaluar, d'una banda, els coneixements
matematics assolits per l'alumnat i, d’altra, I'efectivitat de la metodologia

emprada i dels recursos

i materials utilitzats.

12
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Per aixd, en aquest apartat es descriuen els criteris d’avaluacié i s’elaboren
les rubriques necessaries.

Distribucio de I’aula

Depenent dels continguts impartits, es voldra distribuir 'alumnat d’una forma
o d'una altra. Per tant, fara falta una imatge o un esbds on es vegi la
distribucio de taules, cadires i alumnat.

Possibles inconvenients

Després d’enumerar els recursos necessaris, podem trobar que, per
exemple, si volem utilitzar el mobil per a realitzar una activitat, pot ser que
I'alumne no en tingui.

També es poden contemplar altres aspectes com distraccions o poca
participacié en activitats col-laboratives.

Taula 1. Taula de descripcio d’unitat didactica per a una unitat.

2.4. QUAN | COM S'UTILITZA EL JOC?

Durant la descripci6 de les sessions, s’haura d’incloure el moment en el que es

vol utilitzar el joc i especificar el seu funcionament. Per exemple:

Descripcio de les sessions

Sessio 3

Per comencar s’expliquen les instruccions, la qual es pot acompanyar d’una
presentacio per facilitar-ne la comprensio.

Seguidament, es distribueix I'alumnat en grups de 4-5 i es reparteix un model
de joc per a cada grup [Annex I].

Aquesta sessio serveix per al repas dels primers continguts impartits, que
coincideixen amb els objectius seguents:
e Rectes en el pla
o Identificar i representar elements basics de la geometria del pla.
o Reconeixer i representar les possibles posicions de rectes en
I'entorn.

o Posicions relatives de dues rectes.

Taula 2. Exemple d’'una descripcié de sessio.

13
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2.5. ORIENTACIONS PER AL DESENVOLUPAMENT

Per tal de facilitar el seguiment de les sessions, en aquest punt es poden
resumir els apartats i contemplar possibles solucions a problemes que
sorgeixin.

Seguidament hi ha dues taules, la primera conté un exemple de resum de les
sessions i la segona presenta una llista de problemes potencials i possibles
formes de resoldre’ls per permetre seguir utilitzant els materials i que no causin
més conflictes. Aquesta llista es basa en la propia experiéncia utilitzant jocs
estructurats durant el procés d’aprenentatge i amb objectius similars, ja que els

jocs que presento en aquest treball encara no han pogut ser provats.

Exemple de descripcié de les sessions

Sessio 1 En aquesta sessio es fa una introduccié al tema mitjangant un
petit video (https://youtu.be/SggWGaAyfvc?t=13), que explica
la diferéncia entre punt, recta, pla, semirecta i segment des del
minut 0:13 fins al minut 2:22.

Seguidament, es comenta el video amb I'alumnat. Per tal que
ho recordin, es pot repartir un document [Annex V] on a mesura
que miren el video, poden escriure i dibuixar el que van
aprenent. També se’ls pot donar el document amb els dibuixos
ensenyats al video [també a I'’Annex V.

Mitjangant aquest video i la creacio de la fitxa, assolim el primer
i segon objectius:
e Identificar i representar elements basics de la geometria
del pla.
e Reconeéixer i representar les possibles posicions de

rectes en I'entorn.

Sessi6o 2 | En aquesta sessid s’expliquen les posicions relatives entre
rectes. Per fer-ho, sortirem al pati (si plou, mourem les taules
de l'aula per tenir prou espai), i seguirem aquests passos:
1. Buscar dos pals (o0 objectes) que puguin simular rectes
2. Ajuntar-nos tots junts i disposar els dos pals de maneres
diferents per tal de demostrar les posicions relatives de
dues rectes

14
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Rectes secants (+ rectes perpendiculars)
Rectes paral-leles
c. Rectes coincidents

oo

Com a la sessi6 1, sels donara un full on ompliran els
conceptes apresos i els descriuran al costat del dibuix on es
representin les posicions relatives, sempre amb el suport del
docent [vegeu Annex V).

Si en algun cas es volgués fer més dinamica lactivitat
manipulativa, es podria enfocar com un joc de pistes on a
través de descripcions i preguntes arribessin al primer pas.

Posteriorment, omplint un full que se’ls dona [Annex V],
visualitzem les distancies entre punts i rectes.

D’aquesta forma, assolim el tercer objectiu:

e Posicions relatives de dues rectes.

Sessi6é 3 | Explicada abans — us del joc dissenyat

Sessions | En aquesta sessio iniciem I'apartat del tema angles en el pla,

posteriors a

— relacions entre angles i rectes i construccions geometriques
la sessi6 3

senzilles.

Seguint els exemples de les altres sessions, aquestes
s’orientarien igual, en el tema d’angles en el pla, realitzar un joc
per ensenyar la classificacié dels angles es fa més complex
que amb les rectes, per tant, per tal d’ensenyar-ho de forma
participativa, es pot contemplar utilitzar una activitat com

creacié d’angles amb elements de la natura.

Per a repassar, a la darrera sessié dedicada al tema, tal com
s’ha fet amb I'apartat de rectes, es pot utilitzar el joc proposat

per tractar els angles.

Taula 3. Resum de les sessions.
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Problema Possible resolucio

Sessid 1 — Els alumnes no estan | Se'ls lliura la fitxa a omplir abans de
alerta al video projectat a classe veure el video i durant el video 'omplen

Sessié 2 — En sortir al pati (o, si | Si es fa mitjangant un joc de pistes, la

plou, quedar-se a l'aula havent seva concentracié es dirigira en trobar
redistribuit 'espai) es disperseni | les pistes i, per tant, sera més facil

no es concentren guiar-los al lloc de reunio

Sessidé 3 — Complicacions per Explicar les instruccions de manera

entendre les normes i instruccions | diferent i donar una motivacié per tal de
jugar, per exemple, puja mig punt la nota
del trimestre

Taula 4. Problemes potencials i possibles resolucions.

3. JOCS SOBRE GEOMETRIA PER INCORPORAR A LES
UNITATS DIDACTIQUES
3.1. JOCS DE CREACIO PROPIA

3.1.1. Elements del pla i de I'espai

3.1.1.1. Explicacidé

Per fer aquest joc m’he inspirat en el precedent del tradicional joc de I'oca, un
joc de la Guerra civil espanyola i la batalla de Madrid a Riudoms®, que té un
funcionament senzill. Hi ha un seguit de caselles que els jugadors han de
recorrer i arribar a la linia de meta, és a dir, el final. Cada casella conté algun

element que pot provocar alguna reacci6 favorable o en contra del jugador.

Per aquesta unitat didactica, el tradicional joc de I'oca es combina amb un
tauler on els jugadors resolen les accions. Cada accio la determinen la casella

on caus i la carta que agafes. [El joc sencer el trobareu a '’Annex |]

3.1.1.2. Procés de creacié
El primer pas que vaig per fer crear aquest joc va ser analitzar els continguts i

agrupar-los per subtemes. Un cop fet aix0 i amb una primera idea pensada,

6 (Simon, Eugeni Perea, 2009)
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vaig decidir utilitzar el tauler de I'oca per realitzar el seguit de reptes que havia
plantejat. Per dur a terme aquests reptes és necessari un segon tauler de joc,
un pla de dues dimensions (X, Y), aixi que per poder crear un sol tauler, vaig
disminuir les caselles de joc i vaig introduir un pla de dos dimensions a I'interior
del tauler. Depenent del temari que es faci a cada curs, es poden crear
variacions del tauler que permetin satisfer les necessitats d’ensenyament i
aprenentatge.
3.1.1.3. Objectius del joc
Com s’ha indicat a I'apartat 3.1, el joc utilitzat per al tema de rectes i angles
serveix per a reforgar els conceptes apresos a les primeres sessions:

e Identificar i representar elements basics de la geometria del pla.

e Reconeixer i representar les possibles posicions de rectes en I'entorn.

e Posicions relatives de dues rectes.

3.1.1.4. Casuistica
A la taula seguent exposo dos problemes potencials i la seva possible resolucio
sempre basant-me en la meva propia experiéncia perqueé els jocs que presento

encara no s’han pogut provar.

Problema Possible resolucio

Complicacions per Explicar les instruccions de manera diferent
entendre les normes i
instruccions

Manca de motivacié i | Donar una motivacio per tal de jugar, per exemple,
participacié puja mig punt la nota del trimestre.

Taula 5. Taula de descripcié d’'unitat didactica per a una unitat.

3.1.1.5. Fitxa técnica del joc

Titol de I'activitat: Oca matematica
N° de nensl/es Per grups d’entre dos i sis jugadors
Tema (tematica) Geometria analitica
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Tipus de joc Joc de taula tipus oca

Material necessari: Nivell I: Tauler de joc i cartes

Nivell Il: Tauler de joc, cartes i regle
Nivell Ill: Tauler de joc i cartes
Nivell IV: Tauler de joc i cartes

Nivell V: Tauler de joc, cartes i transportador d’angles

| 258K 2000 200 0 27

Nivell VI: Tauler de joc i cartes

Taula 6. Fitxa técnica del joc Oca matematica.

3.1.1.6. Breu resum de les instruccions de joc.

A cada partida hi poden jugar entre dos i sis jugadors. L'objectiu és ser el
primer en arribar a la casella numero 32, la final.

Per tal d’'avancar, has de tirar un dau numerat de 't al sis que determina la teva
posicio final i realitzes el que et marqui la casella.

Per exemple: al principi del teu torn et trobes a la casella amb el numero 1.
Tires un dau de sis i el teu resultat és un 3. Avances tres posicions, arribant al 4
i, seqguint les il-lustracions de la casella, realitzes I'accio.

Ara bé, els reptes que realitzes segons on caus, t'ajudaran a avancgar o a

retrocedir.

Les il-lustracions de cada requadre

-0 “
. . i6 difi . P o
simbolitzen una accio diferent. En el cas | v‘ *\%

dels daus (caselles 1, 3, 8, 10, 12, 15, 18,

20, 23, 24, 25, 27, 30 i 32), has de tirar un ‘
dau que acompanya el joc, que té tantes SSESSSSS

cares com parts té el temari que es vol

quina pila de cartes has de realitzar el %* “ﬁ%

repte.

treballar, i el resultat del dau determina de

Fig. 3. Tauler de joc Elements del pla i de I'espai
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Les il-lustracions amb una grafica (caselles 2, 5, 7, 9, 14, 17, 19 i 31) et

permeten a tu escollir de quina pila de cartes realitzes el repte.

Els barrets d’arlequi (caselles 4, 13, 22 i 29) sén caselles on no et passa res,

és a dir, no has de realitzar cap repte.

Els regals (caselles 6, 11, 16, 21 i 26) et permeten avancgar al regal seguent si

encertes el repte de la teva elecciod.

En aquest cas, no podras obtenir la

recompensa que et determina la carta sin6 que la recompensa en si és avangar

fins al regal seguent.

Seguidament, analitzem el contingut de

les cartes que pots aconseguir en una

de les piles del repte, cadascuna de les quals esta formada per cartes del

mateix tipus corresponent a una part del

de la dificultat del repte plantejat’.

Tipus VI

S: (21 «(63)
FPunt: ( 3, Z)
CALCULA LA DISTANCIA ENTRE

EL PUNT | ELS EXTREMS DELS
SEGMENTS

\vances 3 caselles

Fig. 4. Exemple de carta Elements del pla i
de I'espai

En cas de caure en una casella regal,

temari i amb una puntuacié que depén

La primera informacié que apareix a
la carta és el tipus.

Seguidament, hi ha els punts o dades
amb les quals hem de resoldre el
repte.

A continuacio, trobem I'enunciat del
repte.

I, finalment, hi ha la puntuacioé del
repte: segons el nivell de dificultat, es
poden avangar més O menys

caselles.

la puntuacié donada per la carta se

substitueix per avancgar fins al proper regal sempre que s’aconsegueixi resoldre

correctament el repte plantejat.

” La carta mostrada a continuacio és de tipus VII.
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3.1.2. Els angles per a cicle inicial

3.1.2.1. Explicacié

Aquest joc es fonamenta en el popular joc Veritat o repte, molt habitual durant
'etapa de l'adolescéncia, i s’hi afegeix el component dinamic del joc de
I'ampolla, que consisteix en fer girar un objecte al centre del cercle constituit
pels jugadors: la posici6 final de 'ampolla indica les dues persones que han de

realitzar una accio conjuntament. [El joc sencer el trobareu a '’Annex ]

3.1.2.2. Procés de creacié

Per realitzar aquest joc, primer vaig esquematitzar els conceptes que volia
tractar i, d’'aquesta manera, vaig dividir-los en els quatre apartats seguents: els
angles, les normes, les operacions i la classificacio. Per integrar-los al joc, vaig
establir un ordre de torn en un full d’instruccions inclos a I'Annex Il on
s’especifica qué s’ha de fer en cada cas. Com al joc anterior, depenent del

nivell s’han d’incloure unes cartes o unes altres.

3.1.2.3. Objectius del joc
Com s’ha indicat a I'apartat 3.1, el joc utilitzat per al tema de rectes i angles
serveix per a reforgar els conceptes apresos a les primeres sessions:

e C(Classificacio d’angle.

e |dentificar, representar i classificar angles.

® Expressar amb precisid mesures d’angles, i convertir unes unitats en

unes altres quan les circumstancies ho requerisquen.

3.1.2.4. Casuistica

Les problematiques que poden dur jocs com aquest sén la competitivitat i
'enfrontament entre alumnes, per tant, una manera de reduir el sentiment de
discriminacio, és potenciar la divisié en equips per fomentar el treball en equip i

la col-laboraci6 per tal d’assolir I'objectiu.

També se’ns pot presentar la problematica del poc interes per part de I'alumnat

al joc. Una manera de motivar-los és, per exemple, jugar el joc a I'aire lliure o
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incloure elements que captin la seva atencié com ara dissenyar les cartes tenint

en compte els seus gustos audiovisuals.

També pot passar que el joc no funcioni i no s’assoleixin els objectius. Per
aquesta rad és recomanable tenir solucions pensades i no desanimar-se. En el
cas de cicle inicial, es poden intercalar preguntes o reptes no-matematics amb
matematics i el docent pot decidir participar també en el joc, de manera que els
alumnes tinguin curiositat per adquirir informacié dels seus companys i els

incentivi a resoldre més rapidament els reptes.

3.1.2.5. Fitxa técnica del joc

Titol de I’activitat: Pregunta o repte matematic

N° de nensl/es Per grups

Tema (tematica) Els angles

Tipus de joc Joc de taula competitiu

Material necessari: Cartes segons el nivell
Tauler de joc: superficie plana
Ruleta
Material que necessiti cada nivell

Taula 7. Fitxa tecnica del joc Pregunta o repte matematic.

3.1.2.6. Breu resum de les instruccions de joc.
1. Distribueixes les persones i giren per ordre la ruleta.
2. Un cop ha girat la ruleta, escull entre pregunta o repte.
a. Les cartes de pregunta son de teoria o de breu demostraci. Si

I'encertes obtens una recompensa.
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b. Les cartes de repte et fan resoldre un problema. Alguns amb més

dificultat, altres amb menys (segons el numero de la ruleta). La
recompensa que obtens és diferent a les cartes de pregunta.

3. Un cop has resolt el problema. Obres / destapes la solucié del problema.

4. La carta et dira la recompensa si has encertat o que passa, si falles.

3.1.3. Els angles per a cicles més alts

3.1.3.1. Explicacio

Aquest joc és una evolucio del Domino®, originari de la Xina, i que és tradicional
a molts paisos del mén (Va de joc, 2017). A part de les fitxes del domino, que
en aquest cas son angles dibuixats i escrits en graus, també inclou tres tipus
més de fitxes que s'utilitzen per al desenvolupament de I'activitat. [El joc sencer

el trobareu a '’Annex Il]

3.1.3.2. Procés de creacioé

Després de desenvolupar el joc dels angles, el funcionament era molt complex i
per tal de facilitar la comprensié els primers anys de 'ESO, vaig elaborar el joc
de pregunta o repte matematic, tot i aixi, per als cicles més elevats vaig crear el

domino matematic. [Trobareu les instruccions de joc a 'Annex lll]

3.1.3.3. Objectius del joc

Els objectius, tal com s’ha exposat en el mateix apartat dels altres jocs, venen
determinats per la programacié de la unitat didactica; en aquest cas, els jocs
dissenyats s'utilitzen per a complementar I'explicacio i visualitzar els aspectes
explicats d’'una forma més dinamica. Aquest joc es realitza com a repas i resum

del temari impartit.

3.1.3.4. Casuistica
De la mateixa manera que els altres jocs tenen la seva casuistica, aquest
també. Aquesta s’ha de determinar en desenvolupar-la posteriorment; és a dir,

malgrat es proposi una forma de realitzar el joc, aquest esta subjecte a molts

8 (Feitosa, 2022)
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canvis i esta estructurat, perd6 no determinat. Per tant, en dissenyar-lo, cada

persona que en faci Us ha de decidir la manera en la que enfoca els objectius i

com pot influenciar de manera indirecta a la casuistica, és a dir, quins

impediments pot provocar la realitzacio del joc.

3.1.3.5. Fitxa técnica del joc

Titol de Pactivitat:

Domino matematic

N° de nens/es

Per grups

Tema (tematica)

Els angles

Tipus de joc

Joc de taula tipus domino

Material necessari:

Cartes I, 11, llI

Tauler de joc: superficie plana

Taula 8. Fitxa técnica del joc Domino matematic.

3.1.3.6. Breu resum de les instruccions de joc.

Hi ha tres tipus de cartes que determinen la dinamica del joc:

e Cartes tipus I|: es juga de forma similar al joc del domino tradicional.

Cada jugador agafa set fitxes sense mirar i comenga el jugador que
s’esculli. A partir dels extrems del joc es poden col-locar fitxes unint les
caselles lliures del joc que hi ha a taula amb una casella igual de les
fitxes que té cada jugador. En el cas que un jugador no pugui tirar cap de
les fitxes, el jugador passa el seu torn al jugador de la seva esquerra.
Cada jugador pot jugar només una fitxa per torn.

Cartes tipus Il: aquestes cartes condicionen la forma en la que es
desenvolupa una ronda. El jugador que comenga agafa una carta
d’aquest tipus, la qual inclou una norma amb la qual s’haura de jugar
durant aquella ronda. Un exemple pot ser: només pots utilitzar 3 cartes
d’angle.

Cartes tipus lll: aquestes son les anomenades cartes d’angle i s’utilitzen

per fer sumes; és a dir, tens aquestes cartes escampades per la taula i,
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seguint la norma donada per les cartes del tipus I, has de combinar-les

per aconseguir el resultat de 'angle que acabes d’encaixar.

Veiem-ho amb un exemple:

10°

180°

180°

35°

Acabem d’encaixar el dibuix de langle 180° amb [Iangle escrit.

Seguidament, segons la carta Il que ens hagi tocat, utilitzarem unes

cartes Il o unes altres.

Norma:

Només pots utilitzar 3 cartes d’angle

Per tant, per aconseguir I'angle encaixat (180°) puc sumar els angles

seguents (cartes Ill):

60° ;

90’

3.2. JOCS ADAPTATS DE JOCS EXISTENTS

3.2.1. Les coniques

Per aquest punt del temari corresponent a primer de batxillerat, he partit d’'un

joc extern i n’he fet una adaptacié amb l'objectiu d’utilitzar-lo a l'aula. Es tracta

del joc L'illa prohibida publicat per Devir I'any 2010°,

® (Leacock, 2010)

24



3.2.1.1. Explicacioé

Ins Joan Brudieu. TR 2022-23.
Creacio de jocs per a I'ensenyament de matematiques.

Berta Homs Bastardas

Aquest joc esta creat per Matt Leacock amb il-lustracions de C.B. Canga. Es un

joc cooperatiu amb el qual, a part de tractar el temari, es fomenta el treball en

equip i la cooperacié per un objectiu compartit.

3.2.1.2. Procés de creacio

Per crear aquest joc, primer havia de conéixer a la perfeccid les seves

normes’. Un cop conegudes les normes, s’havia d’agafar el temari i encaixar-lo

amb la idea principal del joc: escapar de lilla en perill d’enfonsar-se. Per fer

aixo, vaig decidir mantenir el funcionament fonamental del joc i modificar-lo

utilitzant reptes per realitzar certes accions. Aquests reptes juntament amb el

nou disseny donat al joc permeten tractar les coniques d’una manera meés

visual i proxima. [El joc sencer el trobareu a '’Annex V]

3.2.1.3. Fitxa técnica del joc

Titol de I'activitat:

L'illa de les coniques

N° de nens/es

Per grups de 4 alumnes

Tema (tematica)

Coniques

Objectiu/s

Aprendre sobre coniques i marxar de l'illa abans no s’inundi

Tipus de joc

Joc de taula cooperatiu

Material necessari:

— 6 peons de fusta
— 4 figures de tresor
e Circumferéncia
e Ellipse
e Hipérbola
e Parabola
— 1 marcador d’aigua

— 1 indicador del nivell de l'aigua

1% (Devir, 2010)
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— 58 Cartes, dividides en:

e 28 cartes de tresors
o b5 de cadascun dels 4 tresors
o 3 Les aigues pugen!
o 3 Ascens amb helicopter
o 2 Sacs de sorra

e 24 cartes d’'inundacio

e 6 cartes d’aventurer
o Fisic
o Quimic
o Arquitecte
o Cientific mari
o Astronauta

o Geograf

Taula 8. Fitxa técnica del joc L’illa de les coniques.

CONCLUSIO
1. DIFICULTATS D’UTILITZAR ELS JOCS A L’AULA

En un model de sistema educatiu on s’ha potenciat I'explicacié teorica del
temari, la majoria dels docents ja s’han acostumat a aquesta manera d’orientar
i ensenyar a I'alumnat. Aixo fa que per introduir I'aprenentatge basat en jocs a
'aula no només calgui preparar els jocs, la qual cosa requereix més temps que
preparar una lligd tedrica per als alumnes, siné que també s’han d’adaptar els

professors i professores a la nova estratégia metodologica.

Aquest problema juntament amb la possibilitat que I'alumnat deixi de mostrar
atencio i no participi en l'activitat, fan que utilitzar els jocs a l'aula sigui més
complex del que una pot pensar en un principi i requereixi molta preparacio i

voluntat per fer-ho.
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En particular, tal com s’ha exposat en presentar els diferents jocs de taula, cada
joc té la seva casuistica. No només pot passar que I'alumnat consideri el joc
poc atractiu o que, de forma més general, no participi activament en I'activitat,
siné també que alguns alumnes tinguin dificultats per comprendre les seves
normes correctament i aixo dificulti I'is del material. Per altra part, alguns jocs
potencien la competitivitat i aixd és contraproduent, tenint en compte que alld

que es persegueix és el suport mutu entre iguals.

2. EL TEMARI ES MOLT EXTENS

Malgrat es vulgui dinamitzar tot, hi ha molts aspectes matematics on no podem
obviar la teoria. De fet, elaborant aquest treball he comprovat que algunes
unitats sén complexes per realitzar amb jocs. Tot i que es trobin dinamiques o

activitats a fer, sempre s’ha de partir d’'una base teorica.

3. UN ENSENYAMENT DE MATEMATIQUES EQUILIBRAT

Basant-nos en els punts anteriors i en el cos de la memoria, podem establir un
equilibri entre activitats i teoria per tal que 'ensenyament de les matematiques
sigui el més entenedor i fiable possible. Actualment, internet ens proporciona
espais on trobem dinamiques ambientades a diversos grups d’edat que facilita
la feina de pensar activitats diferents amb un component ludic, perd que
proporcionen un aprenentatge significatiu. En aquest sentit, és recomanable
investigar objectes utilitzats préviament i que han funcionat com sén els
materials manipulatius, activitats i dossiers creats per la matematica catalana
Maria Antonia Canals. A I'Annex VI trobareu una série d’enllagos a pagines web

amb recursos matematics idonis per incloure a I'aula i dinamitzar-la.

Un potencial equilibri és explicar la teoria amb I'ius de tecnologies per
visualitzar-la com, per exemple, el programari GeoGebra o altres recursos que
es troben recollits a 'Annex VI. Un cop exposada la teoria, es poden dur a
terme exercicis per assegurar la comprensio i usar jocs per repassar, consolidar

i interioritzar la teoria alhora que es resolen problemes sobre el temari tractat.
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4. BALANC DEL TREBALL

En un principi, la meva idea era crear jocs amb I'objectiu d’explicar tot el temari,
teoria inclosa; és a dir, no només revisar continguts siné també aprendre la
teoria tot jugant. Ara bé, després de crear el primer joc i adonar-me que el
disseny i creacidé de jocs resulta molt complex, degut a les limitacions

imposades per un curriculum poc flexible, vaig canviar la filosofia del treball.

L'ensenyament unicament i exclusiva a través de I'aprenentatge basat en jocs
és practicament impossible si es vol que s’aconsegueixin tots els objectius i
s’assoleixen totes les competéncies establertes al principi de cada unitat
didactica. Per tant, vaig decidir elaborar jocs amb la intencié de reforgar la
comprensio dels continguts i de servir com a suport al llarg del procés

d’aprenentatge dels alumnes.

Elaborar aquest treball m’ha fet veure que no hi ha cap metodologia perfecte i
que el millor és combinar estratégies sempre tenint en compte I'alumnat a qui

van dirigides les sessions.

5. FUTUR | SEGUIMENT DEL TREBALL

Aquest treball representa una petita mostra del potencial de I'aprenentatge
basat en jocs a l'aula de matematiques. Degut a les limitacions temporals i el
canvi de visi6 que m’ha proporcionat el treball, només he pogut dissenyar
alguns jocs corresponents a un ambit de totes les matematiques que

s’expliquen durant 'ESO i el batxillerat.

Per tant, una primera linia de treball és crear jocs per als diferents apartats del
temari com també trobar altres activitats que puguin resultar utils a l'aula.
D’altra banda, seria molt interessant poder fer una posada en practica de
'aprenentatge basat en jocs i posteriorment analitzar els efectes que ha tingut

en l'alumnat, és a dir, determinar si realment afavoreix I'aprenentatge.
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Cal contemplar que en aquest cas només he desenvolupat el material pel nivell

, tot i que deixo constancia de com s’han de crear els nivells posteriors.

Cada nivell equival a un curs academic: Nivell | equival a primer d’ESO, el

Nivell Il a segon d’ESO i aixi successivament.

Aquestes informacions donades son subjectes als canvis necessaris per tal que

el joc funcioni amb l'alumnat.

2. DAUS

Tipus de daus

Disseny dels daus

Un dau de sis — per fer les tirades

de I’oca

Nivell | — un dau de quatre
e Rectes (*2)

e Distancies (*2)

Nivell Il — un dau de vuit
e Memory tipus | (*2)
e Memory tipus Il (*2)
e Memory tipus Il (*2)
e Memory tipus IV (*2)

Nivell Il - no cal dau ja que

nomeés hi ha vectors

Nivell IV — un dau de vuit

e \ectors (*2)

V/AVAN
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Rectes (*2)
Propietats (*2)
Distancies (*2)

Nivell V — un dau de vuit

Rectes (*4)
Vectors (*2)

Distancies (*2)

Nivell VI — un dau de dotze

Vectors (*2)

Rectes (*2)

Plans (*2)

Posicions relatives (*2)
Angles (*2)

Distancies (*2)

3. TAULER DE JOC

Per cada nivell es pot utilitzar el mateix
tauler de joc o bé inventar-ne un altre.
En el cas de voler-lo utilitzar en tres
dimensions, les coordenades del centre
s’haurien de canviar amb les que tenen

els eixos corresponents.
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3. FITXES
Tipus de | Punts Temari —
Exemple de | Significat de la carta
carta que val
carta
Exemple de carta:
Tipus |
e Punts que val: 1 casella
e Tema: punts
e % e Qué s’ha de fer: representar
lipus | (z - Z)
el punt al tauler
REPRESENTA AQUEST PUNT A
L'EIX DE COORDENADES
CARTESIANES
\vances | casella
Tipus Il

Tipusll

(3. 2) fius =« (4. €)
REPRESENTA AQUEST

SEGMENT A L'EIX DE
COORDENADES CARTESIANES

Avances | casella

e Punts que val: 1 casella
e Tema: identificacié d’una recta

e Queé s’ha de fer: representar

el segment al tauler
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- Avances 2 caselles
lipus i

(5, 2) s, (3. 6)
2: (2. 1) firs (6. 3)

REPRESENTA AQUESTS
SEGMENTS A L'EIX DE
COORDENADES CARTESIANES |
INDICA SI ES TOQUEN

Tipus Il
e Punts que val: 2 caselles
e Tema: posicio relativa de dues
rectes en el pla a partir de la
grafica
e Qué s’ha de fer: representar
els segments al tauler i

determinar si es toquen

Tipus I\

(3. 2) fury b+

REPRESENTA AQUESTA
SEMIRECTA A L'EIX DE
COORDENADES CARTESIANES

Avances 2 caselles

Tipus IV
e Punts que val: 2 caselles
e Tema: semirecta
e Queé s’ha de fer: representar

la semirecta al tauler

Distencie de
(3.2) « (6. 9)

CALCULA LA DISTANCIA ENTRE
AQUESTS DOS PUNTS

\vances 3 caselles.

Tipus V
e Punts que val: 3 caselles
e Tema: distancia entre 2 punts
e Que s’ha de fer: representar i
calcular geomeétricament la

distancia entre dos punts
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Tipus \1

1: (2. 1) « (6 3)
2: (4. 3) « (8 5)

CALCULA LA DISTANCIA
ENTRE DOS PUNTS, UN
PERTANYENT A CADA
SEGMENT

\vances 3 caselles

Tipus VI
e Punts que val: 3 caselles
e Tema: distancia entre 2 punts,
un pertanyent a cada segment
e Queé s’ha de fer: representar i
calcular geomeétricament la
distancia entre dos punts

pertanyents als segments

Tipus VI

S:(2.1)« (6 3)
Punt: (3, 2)
CALCULA LA DISTANCIA ENTRE

EL PUNT | ELS EXTREMS DELS
SEGMENTS

Avances 3 caselles

Tipus VII
e Punts que val: 3 caselles
e Tema: distancia entre el punt i
els extrems dels segments
e Queé s’ha de fer: representar i
calcular geométricament la
distancia entre el punt i els

extrems del segment

3.1. NIVELL |

Tipus |1 | Punts
I

(3, 2) | Groc: marcar el punt al tauler

Tipus | 1 | Identificaci6 d’una

1 recta

(3, 2) fins (4, | Verd: Dibuixar la recta

Tipus | 3 | Posicié relativa de

1] dues rectes en el

Recta I: (3, 2) fins (4, 6) | Turquesa:
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pla a partir de 1a || pacta 11: (2, 1) fins (6, | Dibuixar les
grafica 3) rectes
Tipus | 3 | Semirecta ) —
- (3, 2) fins | Blau clar: Dibuixar les
infinit semirectes
Tipus |3 | Segment i .
¥ (3, 2) fins (4, | Blau fosc: Dibuixar els
6) segments
Distancies:
Tipus | 2 | Distancies . :
Distancia de (3, 2) Lila: has de calcular
| (graficament o
a(6,4) la distancia entre els
)
dos punts
- Entre | | Distancia entre Recta | Rosa: has de calcular
punts | (de (2,1) a (6,3)) i [la distancia entre les
Recta Il (de (4,3) a | dues rectes
- Entre || (8,5))
rectes
Distancia entre Recta | Taronja: has de
| (de (2,1) a (6,3)) al | calcular la distancia
- Entre
|| punt (3, 2) entre la recta i el punt
punts [
rectes
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3.2. NIVELL II"

Aquesta part del temari és una part visual. En aquest cas, hi ha diversos nivells,
que sb6n nivells de memory amb una puntuaci6 de 3 punts: memory o
memorama és un joc on s'aparellen cartes. “Generalment hi ha una série de
cartes amb diverses figures en cadascuna d'elles, les quals estan

emparellades, és a dir cada figura esta repetida en dues cartes'”.

Tipus
|

- R ) o /\/\/ vﬂ
% | %

Tipus

" Bretos, J., 2012. Proporcionalitat geométrica 2n eso. [online] Slideshare.net. Available at:
<https://www.slideshare.net/jbretos/proporcionalitat-geometrica-2n-eso> [Accessed 30 July
2022].

2 Ca.wikipedia.org. 2022. Memorama - Viquipédia, I'enciclopédia lliure. [online] Available at:

<https://ca.wikipedia.org/wiki/Memorama> [Accessed 5 July 2022].
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Buse

a+L +Q.
= 180°

w=b#*o¢

Lyogeeles
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Tipu
sl

Ketalle ol
sequadcy
doncstoadl
lerona de
plagocs

Hemesthacié del leorona, de pilagnes
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3.3. NIVELL I
Vectors
Tipu | Coordenade _
| (3, 2) fins | Quan extreus | Groc: marcar i
s s
(4, 6) aquesta carta has de | ajuntar els dos
fer el que indica el | punts
Punts: 1
color
Tipu | Modul .
T (3, 2) fins | Quan extreus aquesta | Verd: calcular
s
(4, 6) carta has de fer el |la distancia
Punts: 1 o
que indica el color entre els dos
punts
Tipu | Moviments . ,
T - (3, 2) fins | Moviment: quan | Turquesa:
s al pla
E (4, 6) — |extreus aquesta carta | mous el vector
es mou |has de fer el que |el vector que
Punts: 3 o o
(2,1) indica el color indica la carta
Tipu | Translacions -
iy (3,2), (4,6) i | Quan extreus | Blau clar:
s
(3,5) es | aquesta carta has de | desplagar la
Punts: 3 - ,
mouen fer el que indica el | figura el que
(2,1) color indica el vector
Tipu | Girs
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sV (3, 2) i (4, 6) | Quan extreus | Blau fosc:
Punts: 3 . o ,

— giren 45° | aquesta carta has | moure la figura
de fer el que indica | segons I'angle
el color indicat

Tipu | Simetries - -
" (3, 2) és | Respecte al | Lila: has de
s
simetric | centre: quan | calcular el punt mig
Punts: 2
a(6,4) extreus aquesta | del segment que
carta has de fer el | uneix els dos punts
que indica el color | indicats
d(P, r) =|Respecte a una|Rosa: has de
d(P’, r) recta: quan | calcular l'eix de
extreus  aquesta | simetria, és a dir, la
carta has de fer el | mediatriu del
que indica el color | segment que uneix
els dos punts
indicats (mediatriu)
Tipu | Homotécia i -
k *|Quan extreus | Taronja: desplagar el
s VIl | semblanga o
OP | aquesta carta has | vector el que indiqui k
de fer el que indica | (fer I'hnomotécia d'una
Punts: 2 .
el color figura)
3.4. NIVELL IV

Fitxes equacions de la recta: — Totes tenen el valor de Punts: 2

* En el cas de les equacions, recomanable primer ensenyar la demostracié de

com s’aconsegueixen les diferents equacions

Tipu

General

Punt: (3, 4)

Quan extreus

Blau clar: Ax + By
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sl Vector dir: | aquesta carta has |+C=0
(B, -A) (3, 5) | de fer el que indica
el color
Tipu | Explicit
. Punt: (3, 4) Quan extreus | Blau fosc: y
s a
Vector dir: (3, 5) | aquesta carta hasde | =mx + n
fer el que indica el
color
Vectors:
Tipu | Coordenad _
| (3, 2) | Quan extreus aquesta carta | Groc: marcar i
s es
fins | has de fer el que indica el | ajuntar els dos
4, 6) | color unts
Punts: 1 *.9) P
Tipu | Modul
T (3, 2) | Quan extreus aquesta carta | Verd: calcular
s
fins | has de fer el que indica el | la distancia
Punts: 1
(4, 6) | color entre els dos
punts
Tipu | Moviments - _
T - (3, 2) fins | Moviment: quan | Turquesa: mous
s al pla
P (4, 6) — |extreus aquesta carta | el vector el
es mou |has de fer el que |vector que indica
Punts: 3 o
(2,1) indica el color la carta
Tipu | Translacion )
iy (3,2), (4,6) i | Quan extreus | Blau clar:
s ]
(3,5) es | aquesta carta has | desplagar la figura
mouen (2,1) | de fer el que indica | el que indica el
Punts: 3
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el color vector
Tipu | Girs )
y (3, 2) i (4, | Quan extreus | Blau fosc: moure Ila
s
6) — giren | aquesta carta | figura segons I'angle
Punts: 3 -
45° has de fer el |indicat amb
que indica el | transportador d’angles
color
Tipu | Simetries ; )
- (3, 2) és | Respecte al | Lila: has de calcular el
s
simetric | centre: quan | punt mig del segment
Punts: 2 _
a (6, 4) extreus aquesta |que uneix els dos
carta has de fer el | punts indicats
que indica el color
d(P, r) = | Respecte a una | Rosa: has de calcular
d(P’, r) recta: quan | l'eix de simetria, és a
extreus aquesta | dir, la mediatriu del
carta has de fer el | segment que uneix els
que indica el color | dos punts indicats
(mediatriu)
Tipu | Homotécia i ]
k *|Quan extreus | Taronja: desplagar el
s VIl | semblanga o
OP aquesta carta has | vector el que indiqui k
de fer el que indica | (fer I'nomotécia d'una
Punts: 2 _
el color figura)
Tipu | Operacions |[_ _ _
- axa Quan extreus | Vermell:  realitzar
s
ua*a aquesta carta has de | 'operacio (+, -, *, /)
Punts: 2 o o
ala fer el que indica el
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color
Tipu | Producte - -~
uea |Quan extreus | Granat: operacio
s IX | escalar _
aquesta carta | algebraica entre dos
has de fer el que | vectors que resulta en un
Punts: 1 o
indica el color escalar. (a1, a2) e (b1,
b2) = (a1 * b1) + (a2 * b2)
Propietats:
Tipu | Rectes
Recta I: | Quan extreus |on les dues
s paral-leles . ]
equacié | aquesta carta has de | rectes sén
Recta Il: | dibuixar les rectes i | paral-leles
equacio ll observar el seu
comportament
Tipu | Rectes
. Recta I: | Quan extreus aquesta |[on les dues
sl perpendic L o ]
: equacio | carta has de dibuixar | rectes soén
ulars
Recta Il: | les rectes i observar el | perpendiculars
equacio Il seu comportament
Tipu | Rectes
Recta I: | Quan extreus [on les dues
slll | secants L ]
equacio | aquesta carta has de | rectes soén
Recta Il: | dibuixar les rectes i | secants
equacio Il observar el seu
comportament
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Tipu | Rectes
o Recta I: | Quan extreus aquesta |on les dues
s IV | coincident L o ]
equacio | carta has de dibuixar | rectes sén
S
= Recta IlI: | les rectes i observar el | coincidents
equacio Il seu comportament
Tipu | Punt
Punt: Quan extreus aquesta [on el punt
sV pertanyen o
| coordenade |carta has de dibuixar | forma part de
t a |la
s la recta i el punt i|la recta [
recta -~
Recta: observar el seu | verifica
equacioé comportament 'equacié
Tipu |[Punt no
Punt: Quan extreus aquesta [ on el punt no
s Vi pertanyen o
coordenade | carta has de dibuixar la | forma part de
t a la
s recta i el punt i|larecta
recta
Recta: observar el seu
equacio comportament
Tipu | Circumfer » .
o Equacio de la | Quan extreus | Dibuixar la
s VIl | éncia . X _ o
circumferénc | aquesta carta has de | circumferéncia
ia seqguir les
instruccions de la
carta

Fitxa de la circumferéncia:

Instruccions:

1. Substitueix x per un
numero i calcula y, ves

marcant els punts al pla

@

Zhasloveccions

. [\ .
6//(('/////’("/(‘//('///

(X - A)"2 4 (Y - B)*2 = R%2

Nivells: IV
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(marca com a minim 8 punts)

2. Uneix els punts oposats i on es tallin tots sera el centre, que també

pots trobar fent 2(A+B)

Fitxes distancies:

Tipus | 2 | Distancies entre ) ) )
Distancia Lila: has de calcular la
| punts o
de (3, 2) distancia entre els dos
a (6, 4) punts
Tipus | 2 | Distancies entre .
Distancia entre | Rosa: has de
| rectes o
Recta | (de (2,1) a | calcular la distancia
(6,3)) i Recta ll (de | entre les dues
(4,3) a (8,5)) rectes
Tipus | 2 | Distancies entre . ]
Distancia entre | Taronja: has de
]l punts i rectes S
Recta | (de (2,1) a | calcular la distancia
(6,3)) al punt (3,2) |entre la recta i el
punt
3.5. NIVELL V
Fitxes distancies:
Tipus | 2 | Distancies entre . -
Distancia Lila: has de calcular la
I punts R
de (3, 2) distancia entre els dos
a(6,4) punts
Tipus | 2 | Distancies entre .
Distancia entre | Rosa: has de
| rectes : ,
Recta | (de (2,1) a | calcular la distancia
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(6,3)) i Recta ll (de [ entre les dues
(4,3) a (8,5)) rectes
Tipus Distancies entre . ]
Distancia entre | Taronja: has de
] punts i rectes .
Recta | (de (2,1) a | calcular la distancia
(6,3)) al punt (3,2) |entre la recta i el
punt
Tipus Angle
1- Agafa dues cartes de | Quan extreus
| — Duu el titol .
recta (recta grafica + |aquesta carta
d’angle i una petita .
equacio) has de fer el
descripcio del que _ o
2- Disposa les rectes al | que indica a
has de fer ,
tauler de joc la carta
3- Calcula l'angle amb
transportador d’angles
Vectors:
Tipu | Coordenad _
| (3, 2) | Quan extreus aquesta carta | Groc: marcar i
s es
fins | has de fer el que indica el | ajuntar els dos
4, 6) | color punts
Punts: 1 (%)
Tipu | Modul
T (3, 2) | Quan extreus aquesta carta | Verd: calcular
s
fins | has de fer el que indica el | la distancia
Punts: 1
(4, 6) | color entre els dos
punts
Tipu | Moviments ) _
T - (3, 2) fins | Moviment: quan | Turquesa: mous
s al pla
E (4, 6) — | extreus aquesta carta |el vector el
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Punts: 3 es mou |has de fer el que |vector que indica
(2,1) indica el color la carta
Tipu | Translacion .
v (3,2), (4,6) i | Quan extreus | Blau clar:
s S
(3,5) es | aquesta carta has | desplagar la figura
mouen (2,1) | de fer el que indica | el que indica el
Punts: 3
el color vector
Tipu | Girs -
y (3, 2) i (4, | Quan extreus | Blau fosc: moure la
s
6) — giren | aquesta carta | figura segons l'angle
Punts: 3 o
45° has de fer el |indicat amb
que indica el | transportador d’angles
color
Tipu | Simetries , )
" (3, 2) és | Respecte al | Lila: has de calcular el
s
simetric | centre: quan | punt mig del segment
Punts: 2 :
a (6, 4) extreus aquesta |que uneix els dos
carta has de fer el | punts indicats
que indica el color
d(P, r) = | Respecte a una | Rosa: has de calcular
d(P’, r) recta: quan | I'eix de simetria, és a
extreus aquesta | dir, la mediatriu del
carta has de fer el | segment que uneix els
que indica el color | dos punts indicats
(mediatriu)
Tipu | Homotecia i -
k *|Quan extreus | Taronja: desplagar el
s VIl | semblanca o
OoP aquesta carta has | vector el que indiqui k
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Punts: 2 de fer el que indica | (fer I'nomotécia d'una
el color figura)
Tipu | Operacions |[_ _ _
Vi uta Quan extreus | Vermell: realitzar
s
ua*a aquesta carta has de | 'operacio (+, -, *, /)
Punts: 2 o o
ala fer el que indica el
color
Tipu | Producte - -
tea |Quan extreus | Granat: operacié
s IX | escalar .
aquesta carta | algebraica entre  dos
has de fer el que | vectors que resulta en un
Punts: 1 o
indica el color escalar. (a1, a2) e (b1,
b2) = (a1 * b1) + (a2 * b2)
Rectes:

Paral-leles i perpendiculars:

Tipu | Rectes
Recta I: | Quan extreus [on les dues
s paral-lele L ]
equacio | aquesta carta has de | rectes soén
S
Recta Il: | dibuixar les rectes i | paral-leles
equacio Il observar el seu
comportament
Tipu | Rectes
~ || Recta I: | Quan extreus aquesta |[on les dues
sl perpendi . o ;
equacio | carta has de dibuixar | rectes sén
culars _ _
Recta Il: | les rectes i observar el | perpendiculars
equacio Il seu comportament
Equacions:
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* En el cas de les equacions, recomanable primer ensenyar la demostracio de

com s’aconsegueixen les diferents equacions.

Tipu | Vectorial
Punt: (3, 4) | Quan extreus | Groc: (x, y) = (p1,
s t aquesta carta has | p2) +t* (v1, v2)
Vector: (3, | d'escriure larecta |t pertany als reals
5)
Tipu | Parameétr
. Punt: (3,4) | Quan extreus | Verd: (x, y) = (p1, p2) +
sl ques t aquesta carta |t * (v1, v2) — agrupant
Vector: (3, | has de fer el | x en una equacid iy en
5) que indica el | una altra equacio
color t pertany als reals
Tipu | Continua
Punt: (3, 4) Quan extreus | Turquesa: (x -
s i Vector: (3, 5) | aquesta carta has |p1)v1 = (y -
de fer el que indica | p2)/v2
el color
Tipu | General
Punt: (3,4) | Quan extreus | Blau clar: Ax + By
sV Vector dir: | aquesta carta has |+ C =0
(B, -A) (3, 5) | de fer el que indica
el color
Tipu | Explicita
. Punt: (3, 4) Quan extreus | Blau fosc: y = mx
Vector dir: | aquesta carta has | +n
(3, 5) de fer el que indica

el color
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Tipu |Punt - .
Punt: (3, 4) Quan extreus | Lila: y = m(x -
s IV | pendent .
Vector dir: (3, | aquesta carta has de | p1) + p2
5) fer el que indica el
color
Tipu | Recta
y A= (3, 5) Quan extreus aquesta | Rosa: vector
s ue
L B=(6,7) carta has de fer el que | director i
passa o .
indica el color equacio (a
per dos _
escollir)
punts
Tipu | Canonica ]
- Punt: (3,4) | Quan extreus | Taronja: x/p + y/q =1
s
Vector dir: | aquesta carta | p=(0, y1), g = (x1, 0)
(3, 5) has de fer el que
indica el color

3.6. NIVELL VI™

Geometria afi:

Equacions d’una recta

Tipu | Vectorial

Punt: (4, 6, 5) (z,9,2) = (20,Y0,20) + A(v1,v2,v3)
sl Groc:

Vector: (3, 2, 4)
Tipu | Paramétr

' . Punt: (4, 6, 5) T = zp+A-v

S lques Yy = Yo+A v

Vector: (3,2, 4 {zzz v,

ector ( ) Verd: o+A-v3 A€ER

3 Giner Francés, F., 2015. MATEMATIQUES 2n BATXILLERAT. [online] Mestreacasa.gva.es.

Available

at:

<https://mestreacasa.gva.es/c/document_library/get_file?folderld=500005727603&name=DLFE

-700025.pdf> [Accessed 1 August 2022].
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Tipu | Continua

Punt: (4, 6, 5) T—To _Y—Yo _Z— 2
sl Vector: (3, 2, 4) Turquesa: "1 v2 U3
Tipu | General

- Punt: (4, 6, 5) Blau clar:

s

Vector: (3, 2, 4) ‘{ Az + By + Cz4D = 0

Az + By + Cz+D' = 0

Equacions d’un pla

Tipu | Vectorial

Punt: (4, 6, 5) Blau fosc:
sV

Vector: (3, 2, 4) (@,9,2) = (Z0,Y0,20) + A(u1,u2,u3) + p(v1, v2,v3)

Tipu | Parametr
To+A-ur+p-v
Yo+ A-ug + - va
Zo+A-uz+p-vy Ap€eER

Punt: (4, 6, 5)
Vector: (3, 2, 4)

r
]
N
n e s
o

sV |iques

Tipu | General
sV

Punt: (4, 6, 5)
Vector: (3, 2, 4)

xr— T Uy U1
Yy—% uz v2 [=0
Z—2p Uuz U3

arribem a l’equacié:

[Az+ By +Cz+D=0|

Rosa:

Vectors a I’espai (modificar les coordenades)

Tipu | 1 | Coordenad - .
(3, 2, 4) fins | Groc: marcar i ajuntar els dos

(4, 6, 5) punts

sl es

Tipu |1 | Modul

T (3, 2, 4) fins | Verd: calcular la distancia entre
s

(4, 6, 5) els dos punts
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Tipu Moviments )
" - (3, 2, 4) fins (4, 6, | Turquesa: mous el vector el
s al pla
: 5) — es mou (2, 1, | vector que indica la carta
3)
Tipu Translacion ) _
" (3, 2,4), (4,6, 5) i | Blau clar: desplacar la figura
s ]
(3,5, 2) es mouen | el que indica el vector
(2,1, 3)
Tipu Girs ) ]
v (3, 2, 4) i (4, 6, | Blau fosc: moure la figura
s
5) — giren 45° | segons Il'angle indicat amb
transportador d’angles
Tipu Simetries -
- (3, 2, 4) | Respect |Lila: has de calcular el
s
és e al | punt mig del segment que
simetric a | centre uneix els dos punts
(6, 4, 8) indicats
d(P, r) = | Respect | Rosa: has de calcular I'eix
d(P’, r) e a una | de simetria, és a dir, la
recta mediatriu del segment que
uneix els dos punts
indicats (mediatriu)
Tipu Homotecia i ]
k* OP | Taronja: desplacar el vector el que
s VII semblanca o o )
indiqui k (fer I'nomotécia d'una figura)
Tipu Operacions |[_ _ _ . _ _ _ _
uxa;u*a; u/|Vermell: realitzar 'operacio
s VI _
a
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Tipu | 1 | Producte L - _
Uea |Granat: operacié algebraica entre dos
s IX escalar
vectors que resulta en un escalar.
(a1, a2, a3) e (b1, b2, b3) = (a1 * b1) +
(a2 * b2) + (a3 * b3)
Tipu | 1 | Producte -
ua”ra
s X vectorial
) 2= (|l )
U=(3,24) 5=
i j k
a=(4,6,5) i
Tipu |1 | Producte -
u,aie
s Xl mixt _
u=(3,24) [Z.7.9) =7 (Fr0)]
a=(4,6,5)
€=(2,1,3)

Posicions relatives

Posicio relativa de dues rectes

Tipu | Rectes
o Recta I: | Quan extreus aquesta | on les dues

sl coincident . o ]

equacio | carta has de dibuixar | rectes sén
S

= Recta IlI: |les rectes i observar | coincidents
equacio Il el seu comportament

Tipu | Rectes
Recta I: | Quan extreus [on les dues

sl paral-leles L ]
equacio | aquesta carta has de | rectes soén
Recta Il: | dibuixar les rectes i | paral-leles
equacié ll observar el seu

comportament
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Tipu | Rectes

sl secants

Recta
equacio |
Recta

equacio Il

Quan extreus
aquesta carta has de
dibuixar les rectes i
observar el seu

comportament

on les dues
rectes son
secants

Posicio relativa d’una recta i un pla

Quan extreus aquesta carta has de dibuixar les rectes i observar el seu

comportament
Tipu | Recta
—_— Primer cas: Recta en el pla:
sl contingud
(A.B.C)
e 7 -7 =0 (7 i7 son perpendiculars).

a en el crex ﬁ

pla
Tipu |[Recta i

— Segon cas: Recta i pla paral-lels:
sl pla ,
f AABQ)
o -5 =0 (7 iv son perpendiculars)

paral-lels .

Tipu |[Recta i
Tercer cas: Recta i pla secants en un punt:
s lll pla S NN
g b oty \‘\i
S e C a ntS ::Zm s pl.l“u que formen les equacions de la B} .
\

en un

punt
Tipu | Rectes
sV |que es

creuen
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Quart cas: _Rectes que es creuen

o U #a-7, <= Rang(v},5;) =2 (Distinta direcci)
—— ——
o det(P,P,,5},0.) # 0 <= Rang(P,P,,v},5;) =3 ( Els tres vectors sén linealment independents
perque sén no coplanaris)

No hi ha cap pla que continga ar i a s, peré hi ha dos plans paraklels , un que conté a la recta r i Ualtre
a la recta s

Posicio relativa de dos plans

p Primer cas: Plans coincidents:
sl coincident SAB_c D
A’ B’ C’ D’
 Els plans sén coincidents perque les equacions S
S de 7 i 7' sén iguals. -
Tipu | Plans
Segon cas: Plans parallels:
sl aral-lels oA —
A - _
o Els plans sén parallels perque els seus vec- > =
tors normals sén proporcionals i per tant tenen { H
la mateixa direccié, perd no tenen la mateixa H
equaci6 i no sén coincidents. im
— Tercer cas: Plans secants en una recta:
s lll secants RSN
A B A C -
A, 4,0 _
CTFHOTFD
en u n a o Els plans sén secants perqué els seus vectors "
normals no sén proporcionals y per tant no te-
nen la mateixa direccié.

Posicio relativa de tres plans

Tipu [Cas 1: Tres plans

s secants en un punt

Cas 1

Tipu |Cas 2: Tres plans

sl secants dos a dos en
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tres rectes paral-leles

Tipu |Cas 3: Dos plans
sl paral-lels tallats per

un tercer

Coas 3

Tipu |[Cas 4: Tres plans
sV distints secants en

una mateixa recta

Tipu |Cas 5: Dos plans

sV coincidents i un altre

|
secant L!]

Tipu |Cas 6: Tres plans

s VI | paral-lels i distints

-
Tipu |Cas 7: Dos plans
s VII | coincidents i un altre
paral-lel y
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Tipu
s VI

Cas 8: Tres plans

coincidents

Geometria meétrica: angles

Angles
Tipu | Angle
Re cta I 0 Si @ i 7 s6n els vectors directors de les rectes, es compleix :
[ I entre L A(rys) = £(@, ) L(rys) = 180° — £(W, %)
. equacio | s, — ot )~ B2
ues
ReCta ": Condicid_de perpendicularitat: rlse— 0 L0 0 -0, =0
rectes ..
equacio Il
Tipu | Angle
" Recta I H Per tant: sin £(r,) = sina = | cos §| = |cos(£ (¥, 7))| = ‘%{‘%
s entre
eq uacié I Condicig de perpendicularitat rim e R o L2
recta i pla et gy
Pla n: | ° = .
equacio ll
Tipu | Angle .
Plal: equaciol | .... ot ) T
s lll entre dos L —
Pla ": equaCIO Condicid de pe tat: m Lmy — My L 7t -7 =0
plans
1l
Distancies
Tipu | Distancia
sl entre dos [4(P.Q) = PG| = +V@2 - ¥ z — 0P+ (z— =)
punts
Tipu | Distancia
sl d’'un punt
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a un pla

a) Primera forma: Utilitzant la segiient férmula:

b)Segona forma: Calculant les coordenades del punt @, projeccié ortogonal de P sobre 7 i després d(P, Q):

T) Calculom I’ cquacid parametrica de a recta L a 7 que passa per P.

2) Obtenim la intersecci6 d’eixa recta amb el pla, calculant aix el punt Q projeccid ortogonal de P sobre 7.

3) d(Pm) = d(P.Q) =|Pd|

Tipu
sl

Distancia
entre dos
plans

paral-lels

|d(71'1$7r2) = d(P, ) Pem

Tipu
sV

Distancia
entre una
recta i un

pla
paral-lels

‘d(r, m) = d(P,7) Per

Tipu
sV

Distancia
d'un punt
a una

recta

Per calcular-la podem fer servir tres procediments:

a) Primera forma: Utilizant la formula: | d(.

b) Segona forma: Calculant la projeccié ortogonal Q del punt P sobre r, utilitzant vectors

(a) Escrivim les coordenades de @ en paramétriques, ja que Q € 7.

(b) Calculem les coordenades de @, resolent I'equacié que resulta de la igualtat:
PG-7 =0, jaque PQ L 7.

(¢) d(P,r) = d(P,Q) = |PG)|

(a) Calculem I equacié del pla 7 que passa per Piés Lar (7 = ).
(b) Caleulem les coordenades de @, punt interseccié de la recta r i el pla

resolent el sistema corresponent.

(¢) d(P,7) = d(P,Q) = |PO)

Tercera forma: Calculant la projeccié ortogonal Q del punt P sobre 7, utilitzant el pla perpendicular:

Tipu
s Vi

Distancia
entre
rectes

paral-leles

|d(7‘, s) = d(P,s) Per

Tipu
s Vil

Distancia

entre
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rectes

— a) Primera forma: Utilitzant la formula:

que es

creuen

b) Segona forma: Ca
@ ambdues r.

alculant les coordenades dels punts Q, € i Q, € s de manera que Q,Q, siga perpendicular
. La recta definida per aquests dos punts s’anomena perpendicular comti a r i s.

1. Expressem @, € r i Q, € s en paramdtriques. El vector @@, també en parametriques.
2. Calculem Q, i Q. utilitzant la doble condicié de perpendicularitat:

. QO QQy- T =0

. WLﬁ = W
3. d(r,s) =d(Q,,Q,) = |Q,
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ANNEX II: ELS ANGLES

1. EXPLICACIO DEL JOC
1.1. CARTES |

Es juga de forma similar al joc del domino tradicional. Cada jugador agafa set
fitxes sense mirar i comenga el jugador que s’esculli. A partir dels extrems del
joc es poden col-locar fitxes unint les caselles lliures del joc que hi ha a taula
amb una casella igual de les fitxes que té cada jugador. En el cas que un
jugador no pugui tirar cap de les fitxes, el jugador passa el seu torn al jugador

de la seva esquerra. Cada jugador pot jugar només una fitxa per torn.

1.2. CARTES Il

Aquesta carta s’escull a part (1 cada ronda) i inclou una norma a utilitzar durant

aquella ronda.

1.3. CARTES Il

Les cartes d’angles s'utilitzen per fer sumes. Es a dir, tens aquestes cartes
escampades per la taula i, seguint la norma donada per les cartes del tipus I,
has de combinar-les per aconseguir el resultat de I'angle que acabes
d’encaixar.

Veiem-ho amb un exemple:

10 b "

Acabem d’encaixar el dibuix de I'angle 180° amb l'angle escrit. Seguidament,
segons la carta Il que ens hagi tocat, utilitzarem unes cartes Ill o unes altres.

Norma: [Només pots utilitzar 3 cartes d’angle]. Per tant, puc agafar, (cartes lll):
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60’ i 30 | i)o
Concepte d’angle
CONCEPTE | Punt Vertex Amplada / | Generatriu
obertura
CARTES
DEL 30° 30° 30° \ 30° :
DOMINO —_ @ﬁé —

Classificacio dels angles

Quan es col-loca el primer tipus de cartes seguidament s’agafa una carta de

classificacio (n’hi ha de tres tipus, barrejades les unes amb les altres)

- Segons el gir
generatriu
- Angle nul (0°)
- Pla (180°)

- Complet (360°)

de

la

SEGONS EL GIR DE LA GENERATRIU

Angle nul (0°)

Pla (=180°)

CLASSIFICACIO DELS ANGLES

Complet
(3360°)
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- Segons I'obertura
- Angle agut (<90°)
- A. Recte (=90°)
- A. Obtus (>90°)

LASSIFIOAOIG DELS ANOLES
SE00NS LOBERTURA

CLASSIFICACIO DELS ANGLES
SEGONS L’OBERTURA

Obtus (>90° i

N\ <1807

Angle agut (<90°) ngle recte (=90°

- Respecte d’'un angle del pla

CLASSIFICACIO DELS ANGLES
RESPECTE D'UN ANGLE DEL PLA

Concau (>180%)

CLASSIFICACIO DELS ANGLES
RESPECTE D'UN ANGLE DEL PLA

Convex (<180°)

CLASSIFICACIO DELS ANGLES
RESPECTE D’UN ANGLE DEL PLA

Convex (<180°)

Concau (>180°)

2. EXEMPLE DE CARTES

1.1. CARTES |

Amb aquestes cartes es jugara al

tradicional joc del domino.

10°

Punt —

=

10°

\ 120°

30° 4

=
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Aquesta carta s’escull a part (1 cada
ronda) i inclou una norma a utilitzar

durant aquella ronda.

B
NORMA
7@%%&;/}&iyt¢ﬂﬂﬁ;az
fﬂu%bde%&
e

T SV

3

= SN
NORMA
//uab d 'u'{é/[{/}m/ iy
46@%@4/W7&

1.3. CARTES Il

Les cartes d’angles s'utilitzen per fer
sumes. Es a dir, tens aquestes cartes
escampades per la taula i, seguint la
norma donada per les cartes del tipus
de

aconseguir el resultat de I'angle que

I, has combinar-les  per

acabes d’encaixar.

60° ;

1.4. CARTES CLASSIFICACIO

Un cop col-locat el primer tipus de
de

classificacio (n’hi ha de tres tipus,

cartes, s'agafa una carta

barrejades les unes amb les altres)

Angle nul (0°)

Pla (=180°)

CLASSIFICACIO DELS ANGLES
SEGONS EL GIR DE LA GENERATRIU

Complet
(3360°)
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CLASSIFICACIO DELS ANGLES
SEGONS L’OBERTURA

Obtus (>90° i

N\ —<180°)

'Angle agut (<90°)

ngle recte (=90°

CLASSIFICACIO DELS ANGLES
RESPECTE D’UN ANGLE DEL PLA

Convex (<180°)

Concau (>180°)
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ANNEX Ill: ELS ANGLES
1. LLIBRET D’INSTRUCCIONS

Temari: angles
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Material Ruleta

Tauler de joc
Material per escriure

Cartes de preguntes i de reptes

Ruleta

Serveix per a determinar quina
accié has de fer.
Cada apartat de la ruleta et
dona dues opcions:
e Respondre a una pregunta
. Realitzar un repte
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@ Carta

repte

Has de realizar un repte que
L. U aad t'indica la carta i et dona
) ,
([ una puntuacié que has de

\\\\ /\
MAL \\H
( sumar al teu marcador
< ﬂ

\ u\,m Pty ariats
\

OSH 77 Has de respondre a la
\ 1
N \é pregunta que t'indica la
/f carta i et dona una
puntuacié que has de
Dy sumar al teu marcador
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Explicacié
de les
cartes

J,
A

POSICI

Apartat de la ruleta
(va de Il al 12)

LECTE

JO MAI M1 MATEMATIC

=
>

=
S

Tipus de carta que és
(repte o pregunta)

Explicacié
de les 5
cartes

q——— )
Teoria per resoldre la Pistes o ofude

pregunta o explicacié del

Pregunta o titol del
repte

repte

La puntuacié de la
pregunta o repte
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'IIIIIIII
L

‘ Instruccions

COM FUNCIONA EL JOC

Com funciona?

Les instruccions basiques

Distribueixes les persones i giren
per ordre la ruleta.

Un cop ha girat la ruleta, escull entre
pregunta o repte.

Les cartes de pregunta sén de teoria o de breu demostracié. Si I'encertes obtens una recompensa.
Les cartes de repte et fan resoldre un problema. Alguns amb més dificultat, altres amb menys (segons
el nimero de la ruleta). La recompensa que obtens és diferent a les cartes de pregunta.

La carta et dira la
Un cop has resolt el problema. Obres ;
p recompensa si has encertat
/ destapes la solucié del problema.

o qué passa si falles.

75



Ins Joan Brudieu. TR 2022-23.

Creaci6 de jocs per a 'ensenyament de matematiques.

ANNEX IV: CONIQUES
NOMS INCLOSOS A LES LLOSES DE TRESOR

Contribuidors al coneixement que tenim de les coniques:
e FEuclides
e Lindemann
e Apol-loni de Perge
e Menecme
e Eratostenes
e Procle
e Arquites de Tarent

e Arquimedes

CARTES
LLOSES DE L'ILLA

Berta Homs Bastardas

Tipus I: llosa de tresor, té la conica que li pertany
indicada al costat del nom (El temple d’Euclides)

Tipus lI: llosa d’inici, té l'icona de pe6 i posa I'aventurer
que hi ha d’anar (El portal d’onades)

Tipus lll: llosa estandard (La casa dels llibres)

Davant:

Llosa no
inundada
Darrere:

Llosa inundada,

de color blavos

[Paisatges on es veuen
representades les coniques a la
natura]

Les lloses on es troba el tresor — a
la imatge surt només la conica sense

altres elements.

76



Ins Joan Brudieu. TR 2022-23.
Creaci6 de jocs per a 'ensenyament de matematiques.

Berta Homs Bastardas

La casa dels llibres

El portal d'onades

CARTES DE TRESOR

Hi ha quatre tipus de cartes de tresor:
e Carta de tresor basica: la que s'utilitza per
recuperar un tresor
e Ascens en helicopter: per moure’'t d’'una llosa a
una altra sense gastar accio o per fugir de l’illa
e Sac de sorra: per apuntalar una llosa inundada

e Les aiglies pugen: per pujar el nivell de

l'indicador d’aigua

 ASCENS ENHELICOPTER ~ SACDE SORRA - LESAIGUES PUGEN ;

CARTADE REPTE[TPUS ] . . " CARTADEREPTE[TIPUSH)
o SILENCERTES, POTS VOLAR 5 o SILENCERTES, S'APUNTALALALLOSA
= STFALLES, NOPOTS VOLAR . SIFALLES; STNUNDALALLOSA

; &
.- ;
> : 2 A
= rd
<N
; &
] i
Pots traslladar un o més peons que 1. Apugeulindicador del nivell de
estiguin a la mateixa llosa a qualsevol Iaigua fins ala segiient marca
altra llosa sense gastar cap acci6 Apiintala Unaliosa qualsevol de il 2. Barregeulapila de descarts
0 dinundaci6 i poseu-la cap per avall
: damuntla pila d'inundacié.
Rescata el teu equip de la pista 3. Descarteu aquesta carta a la pila e
daterratge per guanyar la partida § descarts de tresor.
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CARTES D’INUNDACIO

De cartes d’inundacié només n’hi
ha d’un tipus. Aquestes fan que les
lloses s’inundin.

Estan vinculades a les cartes de
repte tipus |, si es supera el repte,
s’evita que la llosa s’inundi. En cas

CARTA DE REPTE [TIPUS 1)

ot | de fallar el repte, la llosa s’'inundara.

CARTES D’AVENTURER

Cartes d’aventurer: cada aventurer té la seva virtud, s’indica a la carta que
s’escull a l'inici de la partida. Cada carta té assignat un ped que sera el que

es mou a través de les lloses.

Moure: a
Apuntala nt . Apuntalar: llos: dj:
Lliurar una cart «  Lliurar una carta de tresor a un altre
jugador: si
« Recuperar

Realitzar fins a tres at ns

antes ct el “
(e | (o
PENCNS | =
e
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GEOGRAF

10 en diagonal)

o Apuntalar: llosa on ets o adjacent
Lliurar una carta de tresor aun altre
jugador: si tots dos sou a la mateixa llosa 5
« Recuperar un tresor: 4 cartes coincidents (i |

del tresor que vols recuperar) i ets a la llosa
corresponent

CARTES DE REPTE

REPTETIPUS |

REPTETIPUS | ‘

Repte tipus |

Nivell de dificultat: sk %

Carta vinculada: carta d’inundacio
Quins reptes ens podem trobar?
— Problemes de trobar I'excentricitat,
focus, eixos... de les coniques a
través de les equacions donades.

— Problemes amb les coniques quan

el seu eix major és a l'eix y.

REPTETIPUS Il

Repte tipus Il
Nivell de dificultat: %
Carta vinculada: ascens en helicopter

Quins reptes ens podem trobar?

— Problemes de dibuixar les
coniques a partir de I'equacio.
— Problemes de dibuixar les

coniques donats els seus elements

essencials.
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Repte tipus Il

Nivell de dificultat: %

Carta vinculada: sac de sorra

Quins reptes ens podem trobar?
— Problemes de trobar les equacions
amb dades donades.

— Problemes de trobar les dades

demanades amb les equacions

donades.

INSTRUCCIONS
Per tal de saber com jugar al joc, el video seglent ho explica amb el joc
original, el nom de les cartes segueix sent el mateix, simplement canvia el

disseny i els noms de les lloses.

Devir Cat. “Com es juga a I'llla Prohibida - Devir.” YouTube, 18 September
2015. [online] Available at: <https://youtu.be/-QldpNSmuGg>. [Accessed 3
December 2022].
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ANNEX V: FULLS DE LA PROGRAMACIO DIDACTICA

DE “ELEMENTS DEL PLA | DE L’ESPAI”
1. SESSIO 1

1.1. DOCUMENT A COMPLETAR MIRANT EL VIDEO

RECTES I ANGLES - 1ESO

Completa el suro mentres mires el video projectat a classe i
realitza una petita descripcio sobre el concepte.

RECTA

SEMIRECTA

SEGMENTS
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1.2. DOCUMENT COMPLETAT

RECTES | ANGLES - 1ESO

Completa el suro mentres mires el video projectat a classe i
realitza una petita descripcio sobre el concepte.

RECTA Tant les rectes com els plans sén il-limitats, motiu pel qual només
i en representem una part.
. Les representarem mitjangant una linia recta.
. Les simbolitzarem amb lletres mindscules: r, s, t...
L Per un punt passen infinites rectes.
. Per dos punts només passa una recta.

Com que per dos punts només pot passar una recta, podem dir
que una recta queda determinada per dos punts. Si fres o més
punts pertanyen a una mateixa recta, diem que estan alineats.

o Els elements basics de la geometria sén el punt, la recta i el
pla.
o Les rectes poden ser verticals, horitzontals o obliglies.

/

SEMIRECTA . Els representarem mitjangant un paral-lelogram.
| . Els simbolitzarem amb lletres gregues
Quan fracem una recta en un pla, el dividim en dues parts.
Cadascuna d'aquestes parts és un semiplé.

Segment AB

Semirecta B

Semirecta A

Origen
Extrems

SEGMENTS

Cadascuna de les dues parts en queé el | Lapartde la recta compresa entre els punts
punt A divideix la recta s'anomena se- | AiBs'anomena segment i el simbolitza-

mirecta. rem per AB.
El punt A és I'origen de les dues semi- | Elspunts AiBson els extrems del segment.
rectes.

A més, el concepte de segment permet definir 8

la distancia entre dos punts: Distancia Distancia entre dues rectes pa-
A ral-leles

La distancia entre dos punts A i B és la longitud N .
del segment que els uneix. La distancia d entre dues rectes pa-
ral-leles ris éslalongitud del seg-

Distancia entre un punt i una
P ment PQ, perpendiculararis.

recta

La distancia dentre el punt Pila rec-
1ta r és la longitud del segment PQ,
perpendicularar.

Observa que, en general, per a re-
presentar angles rectes fem servir
el simbol L en lloc d'un arc.
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2. SESSIO 2
2.1. DOCUMENT A COMPLETAR SOBRE LES POSICIONS
RELATIVES

RECTES IANGLES - 1ESO

Completa el suro amb les descobertes que anem fent i realitza
una petita descripcié sobre el concepte.

RECTES SECANS

RECTES
PERPENDICULAR

RECTES
PARAL-LELES

RECTES
COINCIDENTS
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2.2. DOCUMENT COMPLET

RECTES | ANGLES - 1ESO

Completa el suro amb les descobertes que anem fent i realitza
una petita descripcio sobre el concepte.

RECTES SECANS

RECTES SECANTS

Tenen un Gnic punt en comu.

RECTES
PERPENDICULAR

Dues rectes sén
perpendiculars quan
I'encreuament d’aquestes
dues divideix el pla en
quatre parts iguals

RECTES
PARAL-LELES RECTES PARAL-LELES

No tenen cap punt en comd, encaraque les
allarguis.

RECTES
COINCIDENTS RECTES COINCIDENTS

Tenen tots els punts en comu.
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ANNEX VI: PAGINES WEB AMB RECURSOS PER A
L’ENSENYAMENT DE LES MATEMATIQUES

RECURSOS

Nrich: https://nrich.maths.org/

Math resources - MIT: https://blossoms.mit.edu/resources/math resources

Mathematics teaching resources - Victoria State Government:

https://www.education.vic.gov.au/school/teachers/teachingresources/disciplin

e/maths/Pages/mathematics-teaching-resources.aspx

We are teachers: https://www.weareteachers.com/best-math-websites/

Classroom resources - National Council of Teachers of Mathematics:

https://www.nctm.org/classroomresources/

Education: https://www.education.com/resources/math/

Underground Mathematics: https://undergroundmathematics.org/

White Rose Maths: https://whiterosemaths.com/

Teacher vision - Math Resources for Teachers:

https://www.teachervision.com/subjects/mathematics

Stem: https://www.stem.org.uk/alevel-maths

Teacher superstore - Mathematics educational resources:

https://www.teachersuperstore.com.au/subject/mathematics/

Connecticut State - Department of Education: Classroom Resources - Math:
https://portal.ct.gov/SDE/CT-Core-Standards/Materials-for-Teachers/Mathema

tics/Mathematics-Resources/Classroom-Resources---Math

Kentucky center for mathematics:

https://www.kentuckymathematics.org/resources.php
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Math Support: https://www.mathssupport.org/

Learning resources - Maths Games:

https://www.learningresources.co.uk/category/numeracy-resources

Advanced Mathematics Support Program - Teaching and learning resources:

https://amsp.org.uk/teachers/11-16-maths/resources

Math teacher  resources: lesson plans, games & more:
https://www.mathteaching.org/math-teacher-resources-lesson-plans-games-m
ore/

A NSW Government Website - Education: Mathematics K-6 resources:

https://education.nsw.gov.au/teaching-and-learning/curriculum/key-learning-ar

eas/mathematics/Early-Stage-1-to-Stage-3/resources

Modern teaching aids - Mathematics:

https://www.teaching.com.au/catalogue/mta/mta-mathematics

Cambridge - Maths Resources:

https://www.cambridge.org/gb/education/subject/mathematics

Ontario Curriculum & Resources - Mathematics (2020): Resources:

https://www.dcp.edu.gov.on.ca/en/curriculum/elementary-mathematics/resour

ces

Matematicas IES: hitps://matematicasies.com

Recursos didactics - Matematiques d'ESO [ batxillerat:

https://recursosdidactics.wordpress.com/2010/01/07/matematiques-deso-i-bat

xillerat-blocs/

Math Play: http://www.math-play.com/index.html

Underground Mathematics: https://undergroundmathematics.org

Brilliant - Join 10+ million people excelling in math and science
: https://brilliant.org/
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