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Resum i paraules clau

Aquest treball pretén demostrar que I’Gs del joc educatiu pot afavorir les oportunitats
d’aprenentatge dels alumnes en I’area de matematiques, concretament amb la practica de les
multiplicacions. Ates que amb els jocs es poden treballar aspectes conceptuals; com el sentit
numeric, també permeten la practica de tecniques; com el calcul mental, el doble, el triple o la
meitat, a més del desenvolupament d’estratégies per a la resolucio de problemes, com ens
indica el curriculum. Amb el context del joc també es pretén millorar el treball cooperatiu i el
progrés de I’autonomia de I’alumnat. L’objectiu d’aquest Treball de Fi de Grau és el de
realitzar un llistat de jocs educatius per a treballar els continguts relacionats amb la
multiplicacié, amb les corresponents adaptacions possibles per arribar a la totalitat del grup
classe. L’Us del joc com a recurs educatiu promou que I’alumne tengui un paper actiu dins la
construccid del coneixement i a mes, reforca la verbalitzacié de les estrategies entre els
companys, a I’hora d’aclarir els dubtes que sorgeixen.

Paraules clau del treball: joc educatiu, matematiques, multiplicacio, aprenentatge, educacid
primaria

Abstract and keywords

This work is intended to demonstrate how the development of educational practice through
games favours the learning opportunities of mathematics to all pupils, with multiplications It
includes conceptual aspects, such as number sense, in the practice of techniques such as
mental arithmetic, double, triple or half, as well as the development of strategies for problem
solving, as indicated in the curriculum. The context of the game is also aimed at improving
cooperative work and the progress of the students' autonomy. The objective of this Final
Degree Project is to make a list of educational games to work on the contents related to
mathematical multiplication. The corresponding adaptations will be made in order to reach the
whole class group. The use of the game as an educational resource encourages the student to
play an active role in the construction of knowledge and also reinforces the verbalization of
the strategies among classmates, when clarifying the doubts that arise.

Keywords: educational game, Mathematics, multiplication, learning, Primary Education
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1. Introduccio i justificacio

Durant molts anys les matematiques han estat rebutjades per la mancanca de comprensio i
utilitat que li veien moltes persones quan anaven a escola o a I’institut. Any rere any tenien
una assignatura de la qual no li treien gaire profit, fins i tot moltes vegades ni comprenien.

L’experiéncia personal que tenia com a alumne era que aprenia de forma mecanica
sense interioritzar el coneixement. Quan estava un temps fora repetir-ho o canviava de tema
oblidava la manera de fer-ho i perque em servia.

Pel que fa als canvis socials esdevinguts durant els darrers cinquanta anys, han fet que
les comunitats educatives reflexionin sobre la necessitat de replantejar-se les metodologies
que s’han d’usar a I’escola. Per fomentar una educacio integra i preparar-los per les situacions
que es puguin trobar en la vida quotidiana.

Amb [I’eleccié d’aquest treball vull demostrar que amb els jocs és possible canviar
aquesta manera de pensar i alhora aprendre significativament, ja que normalment els alumnes
tenen les capacitats i aptituds necessaries per a fer-ho, pero potser els hi falli qualque concepte
basic o simplement sigui pel métode d’aprenentatge que s’utilitzi.

\oldria fugir de les matematiques tradicionals i de I’aprenentatge directe dels
algoritmes com a Unica explicaci6 i punt de partida de I’adquisicié de coneixements.

Un concepte basic que es necessita per entendre les matematiques és el de sentit
numeric, com bé defineix el professor Llinares, “el sentit numeric s’entén com una forma de
pensar, per tant no és una "llic6" en el curriculum de les matematiques de Primaria, sin6 una
manera d ‘aproximar-se a la tasca amb els nombres a |’aula” (Llinares, 2002).

L’objectiu d’aquest treball és fer un recull de jocs que serveixin de recurs didactic a
I’hora de treballar les multiplicacions, aixi acostar les matematiques i la manera de treballar-
les als interessos dels infants.

Es a dir, s’ha d’evidenciar que les matematiques estan presents en la vida quotidiana
dels alumnes, més enlla d’anar a comprar, sin6 de moltes maneres. Per tant s’ha de potenciar i
estimular I’aprenentatge durant totes les fases de creixement dels infants, ja que son
fonamentals pel seu desenvolupament.

Aquestes nocions matematiques els ajudaran a raonar ordenadament, ser logics i a
desenvolupar el seu propi pensament critic, entre altres coses. Amb el joc exposaran els seus

raonaments, ja que el llenguatge ajuda a estructurar els pensaments.



En definitiva, I’eleccié d’aquest tema és causada per intentar demostrar que es pot
aprendre matematiques de manera ludica, també que els infants entendran més el que fan i
interioritzaran els coneixements si no parteixen dels algoritmes tradicionals. A més de fer-me

una maleta de recursos per a poder utilitzar en un futur per a la practica docent.

2. Objectius
Generals:

- Fer una seleccid de jocs per a treballar la multiplicacié a primer i/o segon cicle de
primaria, acompanyada d’evidéncies o estudis que donin suport a I’eleccid.

Especifics:

- Reconeixer i valorar la diversitat d’activitats associades a un joc 0 material,

relacionant amb la multiplicacid.

- Redactar un llistat de possibles adaptacions de jocs per poder arribar a tot el grup

classe.

3. Marc teoric i metodologia usada

En aquest treball s’ha usat una metodologia de revisio i recol-lecci6 de jocs matematics amb
els quals es pretén concebre la conveniencia de I’Us del joc com a estratégia didactica per les
possibilitats pedagogiques que ofereix, aprofitant el component ludic per a captar I’atencid i
I’interes dels infants cap a les matematiques.

Considerem que el que és més profitos d’utilitzar jocs en una classe de matematiques
no és el joc en si mateix, sinG més aviat el procés posterior, d’analisis del procés de resolucid,
de discussid de solucions i de generalitzacid, si és possible, dels resultats. Com he esmentat
anteriorment no es tracta només de jugar, sind d’aprofitar el joc com un recurs didactic, en
aquest cas pel proces d’ensenyament-aprenentatge de les multiplicacions.

A continuacié veurem unes definicions que hem trobat encertades, sobre el que
entenem per joc, per saber d’on hem partit. La Real Academia defineix el concepte de joc com

a “juego: ejercicio recreativo o de competicion sometido a reglas, y en el cual se gana o se
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pierde” (Real Academia Espafiola, 2020). Mentre el Diccionari de la llengua catalana de
I’Institut d’Estudis Catalans (DIEC) el defineix com “joc: entreteniment, exercici recreatiu,
sotmes a regles, en el qual entren en competéncia [’habilitat i la sort dels participants”
(Institut dels Estudis Catalans, 2020). Una altra definicié que hem trobat adient és la del
Diccionari Alcover Moll (DCVB), el qual defineix joc com a “entreteniment, exercici
recreatiu que es fa segons certes regles i en el qual un perd i un altre guanya” (Diccionari
catala-valencia-balear, 2020).

De les tres definicions anteriorment esmentades, ens podem quedar en qué el joc és un
exercici que ens serveix per entretenir, que esta marcat per unes regles i en el qual influeix

I'nabilitat que es té i una mica l'atzar per poder decidir qui guanya o perd.

3.1. Importancia del joc en I’ensenyanca-aprenentatge

Pel que ens diu I’experiéncia, els jocs sempre estan presents directe o indirectament en la vida
diaria dels infants, sobretot en els primers anys de vida, quan passen jugant la majoria del
temps. Pero és cert, que el plaer del joc es manifesta durant tota la vida, per exemple, una
escena quotidiana que a molts ens vendria al cap seria un padri/a i els seus néts jugant plegats
al parxis.

El professor Paya ens explica que la renovacié pedagogica sorgeix a Europa a finals de
S. XIX. Aquesta provoca canvis importants en la manera d’entendre I’educacid, plantejant-se
que ha de ser i que ha d’ensenyar I’escola. D’aqui parteix la idea que el joc sera un element
clau en la “nova” educacié (Paya Rico, 2007). A principis de segle xx els primers jocs que
s’utilitzaren en el procés d’ensenyanca-aprenentatge de I’escola, s’iniciaren en I’area
d’educacio fisica —jocs corporals i jocs lliures—, pero la necessitat d’implantar I’activitat
ludica juntament amb la irrupcid de corrents pedagogics que reforcaven el paper del joc dins
I’ensenyanca, provoca que I’Us del joc s’estengui per la majoria d’arees, la que ens interessa,
la de matematiques utilitzava generalment els escacs, pel seu alt grau de raonament
matematic. Paya li dona tanta importancia que li dedica un apartat de la seva tesi.

A mitjan segle xx hi havia teorics que defensaven I’autodesenvolupament dels infants,
mitjancant un ambient estructurat i I’observacio d’un adult. L’adult, que podia ser en aquest
cas un mestre, era I’inspirador de les accions infantils per mitja de jocs i juguetes mentre

analitzava les observacions (Montessori, 1982). Montessori també associa el joc amb un



univers de felicitat per a I’infant, qui experimenta les coses del mén que I’envolta al mateix
temps que apren.

Si revisam les investigacions que parlen del joc dins el mon de I’educacio, sovint ens
apareix el nom de Jean Piaget, amb la seva teoria del Desenvolupament del judici moral on
basant-se en observacions d’infants mentre juguen, identifica I’assimilacio o acceptacio de les
regles d’aquests jocs en diferents etapes de la vida. Proposa una classificacio per estadis,
depenent dels objectius que tenen els infants i les preguntes que aquests es fan sobre els jocs.
Tal com recolzava Piaget, el progrés del judici moral esta vinculat amb la maduracié cognitiva
de la persona, la directa relacié o interaccio entre altres infants i en els conflictes que van
sorgint a I’individu.

Es a dir, relaciona directament el desenvolupament intel-lectual o cognitiu de I’infant,
amb I’ambient i I’experimentacio d’aquest, a més té en compte les edats que compren. Piaget
ens planteja que en el desenvolupament intel-lectual dels nins, res és estatic o definitiu, tot i la
seva classificacio per estadis (Piaget, 1983).

S’ha de tenir en compte que amb el pas del temps han aparegut noves idees i nous
comportaments sobre la societat i I’individu. Transformacions en les dinamiques socials que
han fet que generalment les regles o les normes no s’acceptin tant com abans o que les
comunicacions no es realitzin sempre cara a cara sin6 per mitjans electronics. Aquests canvis
en la societat, fa que la classificacio per estadis de Piaget quedi un poc descontextualitzada.

Un altre psicoleg constructivista que fou important per les seves teories sobre
I'aprenentatge fou Jerome Bruner, qui exposava que l'entorn dona al nin la possibilitat de
desenvolupar les seves capacitats individuals, sobretot per mitja del joc. Bruner deia que
Iinfant pot convertir qualsevol altra activitat en un joc, afirmant que el joc té gran valor
pedagogic. Per a ell, el joc tenia quatre funcions: la primera, era ser un mitja per explorar i
superar obstacles; la segona, servia per inventar i anar posant diferents objectius; la tercera,
era un creador d'estratégies per a fer de la resolucié dels problemes més agradables; la quarta,
el joc era un agent socialitzador, servia per projectar el mon interior i demostrar el que un vol
(Bruner, 1986).

Si qualcu no vés estat mai en una aula i llegeix aquest treball, es pot creure que des de
fa molts anys el joc ocupa un lloc privilegiat dins una classe d'educacio primaria. En canvi, el
que €s més comu és que es tengui un espai per a la tasca diaria i un racé pel joc, aquest darrer
sol estar destinat per omplir els temps morts o perqué els infants es relaxin entre diferents
matéries. Els temps morts o els temps de relaxacio es veuen reduits a mesura que els infants

cursen nivells més alts.



Aquesta generalitzacio pot ser extrapolable a una falta o reduccié de coneixements
matematics, com demostren els professors Rivas, Godino i Castro (2012) en la seva
investigacid sobre els coneixements matematics que tenen els futurs mestres de primaria —en
aquest cas la proporcionalitat— i com reaccionen aquests davant problemes de 6€ de primaria.
En l'estudi, els futurs docents tenien una manca de reconeixement dels significats dels
objectes —elements linguistics, conceptes, procediments, proposicions i arguments—, fet que
provocava que els mestres tenguessin dificultats a I'nora de promoure raonaments matematics
entre els alumnes, aixi que generalment es dedicaven a resoldre problemes i impartir classes
magistrals, que era com se sentien més competents.

Rivas, Godino i Castro ens parlen sobre la importancia d'entendre les matematiques, el
saber pedagogic i didactic per a millorar en el procés d'ensenyanca-aprenentatge. A meés,
exposen que per a la tasca docent no basta en resoldre problemes, sind també promoure el
raonament dels infants. Per tant, ens relaciona la idea de la manca de coneixements profunds o
recursos d’un mestre, amb una classe tradicional. Per altra banda, fa referencia a les
concepcions prévies d’un docent amb la predisposicié i disponibilitat dels alumnes per a
verbalitzar els seus dubtes, estrategies o coneixements del que estiguin treballant.

En relacié amb el paragraf anterior, per la part d’entendre les matematiques i la seva
connexid entre el curriculum i com es demostra en la vida real, Niss ens defineix que significa
la competencia matematica. La competencia matematica és “la habilidad de entender, juzgar,
hacer y usar las matematicas en una gran variedad de situaciones y contextos en los cuales la
matematica juega, o podria jugar un papel importante” (citat a Plaza Menéndez, 2013). Es
important que un docent sigui competent matematicament i amb el saber pedagogic instrueixi
als alumnes per ells també poder ser-ho. Aquest aprenentatge definit i recolzat per Coll, dels
del punt de vista constructivista, implica que la construccié del coneixement recau en
I’aprenentatge escolar com un procés, en el qual I’alumne construeix significats i atribueix

sentit a qué aprén, mitjancant I’ajuda del docent (Coll, 2007).

3.2.  Eljociles matematiques

Una vegada demostrada la importancia que tenia el joc en el procés d’ensenyanca-
aprenentatge per a alguns grans psicolegs i pedagogs del s. XX, ens tocara relacionar el joc
amb I’aprenentatge de les matematiques.



El socioleg J. Huizinga analitza a la seva obra Homo ludens algunes caracteristiques
del joc, que també s’associen en I’activitat matematica. Aquests trets son; el d’activitat de
Iliure eleccid, certa funcio en el desenvolupament de I’home, a més, és una activitat seriosa
que crea llagos d’unid entre aquells qui el practiques i esta regit per unes regles (citat a De
Guzman, 1992:22). Per als professors Edo, Badillo i Deulofeu, la connexi6 dels jocs amb les
matematiques és multiple i ve donat per I’aprenentatge de conceptes, de técniques i estrategies
enfocades a la resolucio de problemes (2007). També ens proposen una classificacio dels jocs,
basada en I’atzar: a) jocs 100% d’atzar —per exemple I’Oca —, b) jocs amb alguna estrategia
afavorida —per exemple el parxis— i c) jocs d’estrategia —per exemple el Tres en ratlla—.
Edo i companyia defensen que els jocs de tipus b) i ¢) necessiten un raonament vinculat amb
el processament matematic per als processos de resolucié del problema. A més, molts dels
jocs promouen I’augment del sentit matematic i de I’autonomia personal.

El professor Bishop (1991;1998) defineix el joc com una activitat universal, ja que
persones de tot el mén practiquen algun joc de manera seriosa. Segons Bishop podem
relacionar el fet de jugar —activitat universal—, amb les matematiques —area universal de
coneixement. Defensa que son universals perqué afecten a totes les cultures i per les activitats
que impliquen: comptar, localitzar, mesurar, dibuixar, jugar i explicar. D’aquestes accions han
sorgit algunes de les principals idees de les matematiques com la probabilitat, la geometria,
I’algebra o la teoria dels nombres.

També cal posar especial atencié en quina apreciacié tenim sobre les matematiques. El
joc és un recurs que agrada als infants com ja hem esmentat anteriorment en aquest treball.
Degut aquest fet, volem destacar el que assenyala Gomez-Chacén (2000) al seu llibre i la
importancia sobre I’opinié que un té sobre les matematiques i com influeix aquest fet en la
manera d’aprendre i/0 ensenyar-les. Gomez-Chacon en el seu llibre ens proposa un curs de
formacio teoric-practic pel professorat, amb I’objectiu que aquest se senti a gust amb la
materia i estigui totalment capacitat per ensenyar-la. A partir d’aqui el que s’intenta és
millorar les actituds i apreciacions dels estudiants envers I’assignatura i proporcionar als
infants un coneixement suficientment profund amb orientacié practica per estimular
I’aprenentatge. En definitiva, s’intenta apoderar als alumnes oferint eines perqué puguin
avancar en I’adquisicio de coneixements matematics i aixi canviin la seva postura cap a
I’assignatura.

Alsina ens proposa 10 arguments per donar suport a la utilitzacié del joc com a recurs

didactic per a I’area de matematiques (Alsina, 2001):
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1. Es la parte de la vida més real de los nifios. Utilizdndolo como recurso metodoldgico,
se traslada la realidad de los nifios a la escuela y permite hacerles ver la necesidad y
la utilidad de aprender matematicas.

2. Las actividades ludicas son enormemente motivadoras. Los alumnos se implican
mucho y se las toman en serio.

3. Trata distintos tipos de contenidos matematicos, tanto de conceptos como de
procedimientos y valores.

4. Los alumnos pueden afrontar contenidos mateméticos nuevos sin miedo al fracaso
inicial.

5. Permite aprender a partir del propio errory del error de los demas.

6. Respeta la diversidad del alumnado. Todos quieren jugar, pero lo que resulta méas
significativo es que todos pueden jugar en funcién de sus propias capacidades.

7. Permite desarrollar procesos psicologicos basicos necesarios para el aprendizaje
matematico, como son la atencion y la concentracion, la percepcion, la memoria, la
resolucién de problemas y busqueda de estrategias, etc.

8. Facilita el proceso de socializacion de los nifios y, a la vez, su propia autonomia
personal.

9. El curriculum actual recomienda de forma especial tener en cuenta el aspecto ludico
de las matematicas y el necesario acercamiento a la realidad de los nifios.

10. Persigue y consigue en muchas ocasiones el aprendizaje significativo.

Per Alsina el joc és un recurs elemental per a les matematiques. Ell defensa que el joc
hauria de tenir un lloc important dins el programa de I’assignatura, planificant les sessions,
seleccionant els jocs i els objectius que es volen aconseguir, a més de deixar clar I’avaluacio
que es fara d’aquests.

Uns altres autors que han dut a terme una important investigacié sobre el tema son
Edo i Deulofeu, els quals ja han estat anomenats anteriorment. D’ells voldriem realcar una
investigacid didactica sobre els aprenentatges matematics realitzats en un context de jocs de
taula en I’ambit escolar. Investigacié en la qual s’estudia per exemple quina presencia de
continguts matematics podem trobar en el context de joc o quin paper té la influéncia
educativa del docent. Per consegiient, destacariem les conclusions que extreuen de la
sequenciacié que duen a terme els infants en un joc. Segons Edo i Deulofeu a I’inici de cada
joc, els participants se centren en el domini dels calculs necessaris per realitzar les jugades.
De mica en mica aquest deixa de ser I’objectiu i apareix el dialeg i les accions se centralitzen
en les estrategies de joc i en la resolucid dels interrogants que s’han anat generant durant el
joc (Edo & Deulofeu, 2006).

3.3.  Que treballar segons el curriculum

El recull de jocs estara encaminat a treballar les multiplicacions en els diferents nivells de

primaria. El tema de les multiplicacions tal com es detalla en el Decret 32/2014 (18, juliol de
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2014), es troba inclos en el Bloc 2 de “Nombres” del curriculum d’educacio primaria de les

Illes Balears en I’area de matematiques. En aquest bloc s’han de treballar les operacions entre

nombres, I’adquisicié d’algoritmes basics i les relacions entre diferents tipus de nombres,

entre altres assumptes.

Per a deixar més clar quins sén els continguts, els criteris d’avaluacié i els estandards

d’aprenentatge que s’han d’aplicar segons el curriculum, us presentarem una taula —en la

qual hem seleccionat els punts que treballarem amb els jocs—, on es mostra el que s’ha de

treballar segons el curriculum per aconseguir una correcta adquisicié d’aquests coneixements

matematics.

Taula 1:

Bloc 2. Nombres

Del 1r a 3r curs

CONTINGUTS

CRITERIS D’AVALUACIO

ESTANDARDS
D’APRENENTATGE
AVALUABLES

-Operacions amb nombres
naturals: addicio, subtraccio i
multiplicacio.

-Utilitzacié i automatitzacio
dels algoritmes de suma,
resta i multiplicacio.
-Construccio de series.
-Construccié i memoritzacio
de les taules de multiplicar.
-Estratégies de calcul mental.

Interpretar els nombres naturals
segons el seu valor en situacions

de la vida quotidiana.

Emprar els nombres naturals per
interpretar i intercanviar
informaci6 en contextos de la vida

guotidiana.

Coneéixer, utilitzar i automatitzar
algoritmes de la suma, la resta i la
multiplicacié en contextos de
resoluci6 de problemes. Fer
operacions emprant el calcul

mental.

1.1

1.2.

1.3.

2.1.

3.1.

3.2.

3.3.

3.4.

Llegeix, escriu i ordena nombres
naturals.

Utilitza els nombres ordinals en
contextos reals.

Fa séries numériques ascendents
i descendents.

Empra els nombres en contextos
reals, establint equivaléncies
entre aquests i emprant-los com

a operadors per resoldre
problemes.

Estima i comprova els resultats
obtinguts.

Fa operacions amb nombres
naturals emprant algoritmes i el
calcul mental: suma, resta i
multiplicacio.

Utilitza i automatitza els

algoritmes de sumar, restar i
multiplicar, i els aplica a la
resolucio de problemes.
Construeix, memoritza i fa servir
les taules de multiplicar.
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De 4t a 6€ curs

CONTINGUTS

CRITERIS D’AVALUACIO

ESTANDARDS
D’APRENENTATGE
AVALUABLES

-L’ordre numéric. Utilitzacid
dels  nombres  ordinals.
Comparacio de nombres.
-Divisibilitat:  mdaltiples i
divisors. Criteris de
divisibilitat.

- Estimaci6 de resultats.

Operacions:

- Operacions amb nombres
naturals: addicid, subtraccio i
multiplicacid.

- La multiplicaci6 com a
suma de sumands iguals i
viceversa. Les taules de
multiplicar.

- Poténcia com a producte de
factors iguals. Quadrats i
cubs. Poténcies de base 10.

- Propietats de les operacions
i relacions entre aquestes
emprant nombres naturals.

Calcul:

-Utilitzacié dels algoritmes
estandard de suma, resta,
multiplicacid i divisio.

- Automatitzacio dels
algoritmes.

- Descomposicio, de manera
additiva i de manera

additivomultiplicadora.
- Descomposicié de nombres

naturals atenent al valor
posicional de les xifres.
- Construcci6 de séries

ascendents i descendents.

- Construcci6 i memoritzacio
de les taules de multiplicar.

- Obtenci6 dels primers
multiples d’un nombre donat.

Interpretar diferents tipus de
nombre segons el seu valor, en
situacions de la vida quotidiana.
Utilitzar les propietats de les
operacions, les estratégies
personals i els diferents
procediments que s’usen segons
la naturalesa del calcul que s’ha
de fer (algoritmes escrits, calcul
mental, tempteig, estimacid,
calculadora).

Operar amb els nombres tenint en
compte la jerarquia de les
operacions.

Coneéixer, utilitzar i automatitzar
algoritmes estandard de suma,
resta i multiplicaci6 amb
diferents tipus de nombre, en
comprovacio dels resultats en
contextos de resoluci6 de
problemes i en situacions de la
vida quotidiana.

Identificar i resoldre problemes de
la vida quotidiana adequats al
nivell, establir connexions entre la
realitat i les matematiques, valorar
la utilitat dels coneixements
matematics adients i reflexionar
sobre el procés aplicat per
resoldre problemes.

1.1

1.2.

2.1.

3.1

3.2.

3.3.

3.4.

4.1.

4.2.

4.3.

4.4,

45.

4.6.

4.7.

Empra els nombres ordinals en
contextos reals.

Interpreta en textos numerics i
de la vida quotidiana nombres,
emprant raonaments adients i
interpretant el valor posicional
de cada xifra.

Coneix i aplica els criteris de
divisibilitat per 2, 3, 5, 9 10.

Fa operacions amb nombres
naturals: suma, resta i
multiplicacio.

Identifica i empra els termes
propis de la multiplicacié.

Resol problemes emprant la
multiplicacio per fer recomptes,
en disposicions rectangulars en
que intervé la llei del producte.
Calcula quadrats, cubs i
potencies de  base 10.
Aplica les propietats de les
operacions i les relacions entre
aquestes.

Utilitza i automatitza algoritmes
estandard de suma, resta i
multiplicacié amb diferents tipus
de nombre, en comprovacié de
resultats en contextos de
resoluci6 de problemes i en
situacions quotidianes.
Construeix series numeériques,
ascendents i descendents de
cadencies 2, 10 i 100 a partir de
qualsevol nombre i de cadéncies
5, 251 50 a partir de multiples de
5,251 50.

Construeix i memoritza les
taules de multiplicar i les empra
per fer calcul mental.

Identifica multiples i divisors, i
empra les taules de multiplicar.
Calcula els primers multiples
d’un nombre donat.

Elabora i usa estratégies de
calcul mental.

Estima i arrodoneix el resultat
d’un calcul i valora la resposta.
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- Elaboracio
d’estratégies
mental.

de

us
calcul

5.1. Reflexiona sobre el procés

aplicat en la resoluci6 de
problemes: revisa les operacions
utilitzades, les unitats dels
resultats, comprova i interpreta

cerca altres  maneres
resoldre’l.

les solucions en el context i

de

*La taula s’ha dut a terme a partir del curriculum de I’area de matematiques.

Com hem comentat anteriorment aquests seran els continguts que s’exercitaran amb
els jocs. A més de la competéncia matematica, s’hi posara especial interés a treballar la
comunicacio lingtistica i la competéncia d’aprendre a aprendre.

En la competéncia linguistica es tendra en compte tant I’oralitat com la comprensio
lectora; ja que en moltes ocasions només hi ha un educador i s’haura de deixar les regles
escrites. L’oralitat en petit grup pot ser una oportunitat per aprendre de manera significativa,
com relata la doctora Turr6 Amords, “la construccio activa dels sabers en general demana
dialeg, conversar a través de les paraules condueix a conversar amb el pensament dels altres
i a la vegada amb el propi” (2013:1). El llenguatge oral ens permet captar I’interés i I’atencié
dels infants. EI docent pot realitzar preguntes obertes per incorporar el llenguatge matematic i
fomentar el debat dins I’aula amb un ambient favorable, on es promogui I’intercanvi
d’opinions i els alumnes exposin els procediments que han dut a terme per trobar les
solucions. Per altra banda, sera necessari que I’alumnat tengui una bona competéncia lectora,
ja que el docent podra deixar les regles dels jocs per escrit, com a suport pels alumnes —per
si en algun moment no els pot atendre.

La competencia d’aprendre a aprendre va lligada a la linglistica, pel fet que és
necessari la verbalitzacio del procés i les reflexions sobre les estratégies adoptades. Pel que fa
a la competéncia d’aprendre a aprendre, es motivara els educands a tenir perseveranca i
esforcar-se davant situacions complicades, després de valorar I’error com a component
orientador. En aquest sentit, també haurem d’ensenyar als infants a guanyar i a perdre. Molt
adients pareixen les paraules de Turrd, “més important que no pas guanyar o perdre és la
manera com hem jugat, que la victoria sigui més interna que externa. El fracas no radica a
caure derrotat, sin6 a haver renunciat a lluitar ” (2010:250). Com ens ddna a entendre Turro,
s’hauran de treballar implicacions étiques, la cooperacid, el treball en equip i el respecte entre

companys perqueé hi hagi un enriquiment mutu.
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El paper del docent sera el que hem anat anotant al Ilarg d’aquest punt i es basara en el

que estableix el curriculum, en resum:
- Plantejar els problemes i els jocs com a desafiaments.

- Proposar als educands que exposin el seu punt amb un vocabulari matematic adient al

nivell i que comparin amb els que aportin els companys.

- Plantejar diverses situacions que es puguin trobar en la vida quotidiana i connectar

aquestes amb les matematiques per poder superar-les.

- Animar als infants a demanar dubtes, intentar respondre els dubtes dels companys,

explicar i comparar les diferents tactiques i solucions.

- Observar directament, dur un registre de les activitats, valorar I’esforg, la seguretat i

I’interés dels alumnes.

3.4.  Lamultiplicacio i les seves fases d’aprenentatge

La multiplicacio tal com s’indica a (Hidalgo Rangel & Petro Balaguer, 2020:1), és una
operacié aritmética que serveix per agilitzar el procés de sumar —o restar— una mateixa
quantitat diverses vegades entre un nombre concret d’objectes o individus. La multiplicacio
engloba diferents termes anomenats factors, el primer s’anomena multiplicand i el segon
multiplicador.

Pel que fa a la multiplicacio, Mulligan i Mitchelmore, proposen tres models intuitius
per a la resolucié de problemes multiplicatius, aquests son el comptatge directe, la suma
repetida i el d’operacié multiplicativa (citat a Bosch Saldafia, 2012:23). En altres paraules, els
infants van adquirint diferents habilitats de comptatge per economitzar temps i esforgos,
apropant-se al concepte de multiplicacio.

Aprendre a multiplicar és un procés llarg i amb certa complexitat que els infants van
aprenent al llarg de I’educacié primaria. Segons Hidalgo Rangel i Petro Balaguer (2019:11)
durant I’etapa d’educacio infantil i el primer any de primaria, els infants han anat aprenent
idees sobre el sentit numéric, el qual implica ser competent en:

- Construcci6 del concepte de nombre:

- Quantitat: eee
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- Nom: tres
- Xifra/simbol: 3
- Coneixer les series numeriques: saber comptar ordenadament de manera ascendent
i descendent, no només des de I’1. Després comptar de 2 en 2.
- 123456,7,89 > 98,7,6,5,4,3,2,1
- Tenir la noci6 de quantitat i modificar aquesta: afegir, treure, ajuntar i separar.

A més del que hem comentat anteriorment, per iniciar-se en la multiplicacio el mestre
ha de tenir en compte com diu M.A. Canals, “respectar que cada alumne maduri, quan
maduri” (2014, min. 0:13) —referint-se que no tots els infants aprendran a la mateixa
velocitat. En la mateixa entrevista, Canals exposa que hi ha una gran quantitat de problemes
que tenen diferents solucions possibles, partint de les experiéncies que té cada infant. Ella
mateixa defensa que cada una de les respostes que donen els infants, pot ser igual de valida si
la poden defensar amb el seu raonament.

Holmes afirma que no s’hauria de comencar la instruccié del calcul de la multiplicacio
si els alumnes no tenen assolits uns prerequisits. Entre aquests figuren el coneixement del
significat de 1’addicio, coneixement de la base i del valor de la posicio, habilitat en addicio
mental amb multiples i potencies de 10, estimacio de sumes, coneixement intuitiu que 1’ordre
i ’agrupament dels sumands no afecten la suma (citat a Garcia Bacete, 2001).

Lotero, Andrade i Andrade presenten quatre requeriments —estacions— per a la
construccié del concepte de la multiplicacié: en el primer requeriment, I’infant ha de
reconéixer les agrupacions; en el segon, ha de saber quants encaixaments hi caben dins un
nombre, per exemple, quants de 5 caben dins 30. En el tercer requeriment, I’infant ha de
concebre el signe x com a “vegades”; i el quart i darrer requeriment, I’infant ha de
comprendre la realitzacié d’una operacié de multiplicacié en un context de la vida. Segons
aquests autors, si s’aconsegueixen aquests quatre requeriments, se superaran les dificultats per
entendre el concepte de multiplicacio. Lotero, Andrade i Andrade utilitzen el joc simbolic per
a la introduccid de la multiplicacio en infants. El joc consisteix en la representacioé simbolica
d’un tren, format per vagons i aquests vagons formats per un cert nombre de cubs. Les
quantitats que indica el mestre sén agrupades per vagons, cada cert nombre de vagons és un
tren. S’utilitzen aquests cubs per composar i descomposar nombres mitjancant la manipulacio
(Lotero Botero, Andrade Londofio, & Andrade Lotero, 2011).

Alguns autors defensen que no s’ha d’imposar un metode i que per la introduccio de la

multiplicacié convé meés en forma de problemes verbals, que escrits. Aquest és un dels motius
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pels quals ens basarem en les fases d’aprenentatge que plantegen les professores Hidalgo i
Petro (2019b:1-13) als apunts de I’assignatura de Didactica de les matematiques IlI,
concretament en el tema de “Multiplicacié i divisi0”. En aquest temari s’estableixen les
seguents fases correlatives d’aprenentatge de la multiplicacio:

1. Calcular comptant

2. Agrupacions semblants > &0 ‘W

|
NN
3. Model rectangular, amb rajoles >

4. Memoritzacio de les taules (2n cicle)

5. Estratégies per multiplicacions majors

A la primera fase, calcular comptant; es plantegen problemes on apareix la necessitat
d’estrategies de comptatge per anar apropant-se al concepte de multiplicacio. A la segona fase,
agrupacions semblants; es van comptabilitzant elements que els infants coneixen i estan
agrupats de manera logica, com poden ser les rodes d’una bicicleta —Ila taula del 2—, els dits
d’una ma —Ila taula del 5— o els bitllets de 10 € —Ia taula del 10. Es treballen aquestes taules
perque a partir d’elles es podran anar aprenent les altres. La tercera fase, el model rectangular
o enrajolat; la multiplicacié es mostra com un rectangle —veure el dibuix anterior a aquest
paragraf— per ajudar a entendre les propietats de la multiplicacié i saber manejar els
nombres. La quarta fase, memoritzacio de les taules; es produeix generalment en el segon
cicle on es construeixen les taules a partir dels fets coneguts — els infants toquen dominar ja
les taules del 2, 5, 10 i on apareixen com a multiplicador. No es va seguint I’ordre consecutiu.
| la darrera fase exposada per les professores Hidalgo i Petro, és la d’estratégies per
multiplicacions majors; on s’empren descomposicions basades en el sistema decimal per fer
les operacions més senzilles.

Molt semblant a les fases d’aprenentatge de la multiplicacio que proposen Hidalgo i
Petro, son les proposades per Cecilia Calvo i David Barba, en la seccio de Ell@s tienen la
palabra de la revista Suma nim. 82, on presenten activitats per treballar les taules en
cadascuna d’aquestes etapes. Com ens indica el nom de la seccid, Calvo i Barba donen molta
importancia a promoure el debat i la comunicacio. L’inici se centra en la suma reiterada, amb

el complement visual del model rectangular per donar idees als infants i acostar-los a les
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propietats de I’operacid. Després es construeixen i es presenten les taules de multiplicar a
partir dels esdeveniments coneguts, comencant per les taules del 2, del 5 i del 10 — amb les
nocions de doble, comptatge de 5 en 5 i de desena en desena. En el segon cicle de primaria ja
comencaran a treballar les taules del 4 i del 8 i després les altres, a partir de les taules que
coneixen — 4 és el doble de 2 i 8 és el doble de 4. Durant tot el procés d’introduccio i
experimentacié de la multiplicacio faran preguntes amb la intencié de fer reflexionar i
interaccionar els infants, ja que —igual que Petro i Balaguer— Barba i Calvo volen que
I’infant tengui un paper actiu en I’aprenentatge (Barba Uriach & Calvo Pesce 2016).

En definitiva, pel que hem vist podem assegurar que aprendre a multiplicar significa

molt més que aprendre les taules de multiplicar de memoria.

3.5.  Propietats multiplicacions i estrategies

Quan treballam les multiplicacions de dos nombres naturals compleixen les seguents

propietats:
- Associativa: (a-b)-c = a-(b-c)
- Commutativa: a-b = b-a
- Distributiva en consideracié a la suma: a-(b+c) =a-b + a-c

Els infants aniran descobrint aquestes propietats per mitja de la manipulacio,
observacid i experimentacio de material per facilitar la seva comprensio. La verbalitzacio dels
procediments que realitzen a I’hora de resoldre situacions també ajuda a I’aprenentatge. El
curriculum ens fa treballar la introduccié dels algoritmes tradicionals durant el segon cicle de
primaria.

Per a I’obtencié de multiplicacions basiques hi ha una serie d’estrategies que el mestre
hauria de posar a I’abast dels infants perquée aquests puguin tenir alternatives a I’hora de
trobar les solucions. Aquests sén alguns exemples extrets de (Cid, Godino, & Batanero,
2003):

- Suma reiterada: es multiplica sumant un multiplicant les vegades que indiqui el
multiplicador. Ex.: 7-3=7+7+7 =21
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- Permutacié de termes: es gira el multiplicador i el multiplicand per facilitar

I’operacid. Ex.: ens demanen 7-4 i pensam 4.7

- Suma o resta del multiplicand o el multiplicador: ex.: ens demanen 8:6 i pensam
85+8

- Calcular el doble o la meitat: 6-8 = (6-4)-2 = 24-2= 48

- Calcular la taula del 9 amb els dits de les mans: es posen les dues mans obertes i
es comenca a comptar de I’esquerra, si per exemple tenim la multiplicacié de 9-4,
ens aturarem al 4t dit i el doblegarem, a mesura que ens quedin 3 dits a I’esquerra
d’aquest i 6 a la dreta. Els dits de I’esquerra es convertiran en desenes 3 dits e. =
30 i els de la dreta en unitats, 6 dits d.= 6. Per tant 30+6 = 36

- Suprimir zeros: es prescindira dels zeros finals dels nombres i s’afegiran despres
de dur a terme I’operacio. Ex: 8000-70 - 8-7=56 - 560000

El professor Garcia Bacete (2001), defensa que per ensenyar bé les matematiques i de
passada aquestes propietats i estratégies de la multiplicacio, el coneixement d’un mestre ha
d’estar compost per: a) els coneixements matematics; b) els coneixements pedagogics; i c) els
coneixements de com els alumnes pensen i aprenen. En definitiva, un bon mestre ha
d’impartir varietat i adequacié en les explicacions i els problemes que es plantegen als

alumnes, tenint en compte I’eficiéncia i riquesa del discurs.

4. Estructura i desenvolupament dels continguts

Per a la seleccio dels jocs ens hem basat primer de tot en els continguts que haviem de
treballar, després la seva capacitat d’adaptacié tant pel que fa a la dificultat, com en els
objectius didactics a assolir.

Hem tengut en compte els arguments de Gonzalez (citat a Sanchez-Barbero, et al.,
2019) sobre la idoneitat d’un joc educatiu per als items de la rabrica d’avaluacié del joc
(vegeu en annex 1). Aquests items ens serviran per veure si el joc pot generar motivacio,
potenciar la participacid activa i creativa de I’alumnat, si pot treballar continguts matematics o
fomentar el pensament matematic. A més d’estimular la confianca i la comunicacié entre

mestre-alumne, alumne-mestre i alumne-alumne.
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Els continguts que treballarem amb aquests jocs educatius, son basicament, les
operacions de multiplicacions, la construccié i memoritzacié de les taules de multiplicar i
I’elaboracio i Us d’estratégies de calcul mental. Amb aquests jocs, I’educador podra plantejar
nous desafiaments en els quals engrescar als infants cap a un aprenentatge actiu i significatiu.
Els jocs es treballaran per parelles o en petits grups, perqué entre ells intentin resoldre els
dubtes que sorgeixin o explicar-se les diferents tactiques que utilitzin. En qualsevol moment
podran sol-licitar la intervencié o I’ajuda del docent —hem realitzat un recull de possibles
preguntes que podria formular el docent per a promoure el raonament dels infants i per
encaminar-los cap a la solucio dels seus dubtes (vegeu en annex I1). Les instruccions dels jocs
aniran encaminades a que s’utilitzi el llenguatge matematic adient al seu nivell. Tenim
I’exemple de les instruccions del joc “Toma 6 (vegeu en annex Iil).

Hem dividit els jocs per cicles, el primer cicle compren els nivells de primer a tercer i
el segon cicle, els nivells de quart a sise de primaria. Tot i aix0, cal dir que les adaptacions que
es poden fer dels jocs i la realitat que es pugui trobar en una escola, podra fer que canvii I’edat
del pablic al qual van destinats. Per al primer cicle hem elegit sis jocs i pel segon cicle n’hem
triat nou. Tots els jocs estan pensats per poder ser realitzats dins una aula ordinaria, si no
s’indica el contrari.

De cada joc explicarem; el curs a qui a priori va enfocat, els objectius didactics que es
pretén treballar, el material necessari per dur-lo a terme, el nombre de jugadors que hi poden
jugar a la vegada, la descripcio del mateix joc i les regles per jugar-hi, els continguts que es
treballaran i algunes adaptacions o variants que es poden dur a terme. Les adaptacions dels
jocs s’enfocaran sobretot en treballar les multiplicacions i les propietats d’aquestes, i no tant
amb diferents continguts transversals, com puguin ser les figures geomeétriques, ja que no és
I’objectiu d’aquest Treball de Fi de Grau, perd si que s’aprofitaria en una hipotética practica
docent, sense una crisi sanitaria com I’actual. Els jocs a part de I’explicacié del mestre,
anirien acompanyats d’unes instruccions escrites perqué els infants puguin consultar en
qualsevol moment. Durant I’acci6 de jugar podran accedir a unes ajudes en forma de material
(vegeu en annex IV i annex V), per a poder avancar en I’aprenentatge. EI mestre anteriorment
haura explicat el material de suport, deixant clar que es pot accedir a ell en qualsevol moment,
pero que el seu Us els alentira el domini del joc, tot i permetre continuar, amb la intencié que

no el consultin si no el necessiten. A continuacio explicarem els diferents jocs.

4.1.  Jocs primer cicle
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1. DOMINO DE MULTIPLICACIONS

NIVELL

3r

OBJECTIUS DIDACTICS

- Realitzar operacions amb nombres naturals emprant el calcul mental.
- Relacionar la multiplicacié amb el resultat i viceversa.

MATERIAL Peces del joc de domino especialitzades en multiplicacions.
JUGADORS Grups de 4 persones.
TEMPS Fins que un jugador acabi les fitxes del domino.

DESCRIPCIO | REGLES

Es reparteixen a I’atzar les 28 fitxes entre els 4 jugadors/es, 7 cada un/a.
Aguestes estan dividides en 2 parts, a una trobam una multiplicacid i a I’altra un
nombre (resultat). Hi haura les fitxes de les taules del 2, del 5 i del 10, amb els
seus corresponents resultats.

Només hi haura una peca de 2x5, una de 2x10 i una de 5x10.

Per triar qui comencga, cada jugador tira un dau i qui treu el nombre més alt sera
el qui comencara.

El primer jugador col-locara una peca damunt la taula, el segon a continuacio
n’haura de col-locar, una altra que “encaixi” amb aquesta, aixo vol dir, bé que
la multiplicacié de la fitxa exposada amb el resultat de la seva sigui correcte, o
bé a la inversa.

Aixi aniran tirant tots els jugadors sempre que els hi sigui possible, ja que sind
hauran de passar torn sense haver tirat.

Guanya el primer jugador que acabi totes les fitxes.

CONTINGUTS QUE
TREBALLA

- Operacions amb nombres naturals: multiplicacio
- Estrategies de calcul mental

ADAPTACIONS

Per a cursos superiors s’anirien ficant les taules fins el 10. Es poden mesclar les
taules que es trobin oportunes, sempre que hi hagi la multiplicacio i el seu
resultat.

Una possible adaptacio per disminuir el nivell (per jugar a segon) podria ser fer
unes fitxes amb agrupacions i les seves multiplicacions. Ex.: 2x3 es podria
ajuntar amb una peca amb un dibuix com aquest eee oeoe .

Les fitxes haurien de ser un poc més grosses, perod el procediment seria el
mateix.

VERBALITZACIO

El joc del domino no destaca per ser molt comunicatiu, ja que no es comenten
les jugades ni les fitxes que un té.

Tot i aixi, jugant en petit grup segur que es van comentant alguns resultats i
possibles estratégies.

EXEMPLES FITXES DOMINO
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DOMINO MULTIPLIOAOIONS‘._

3

2. ATRAPA - MULTIS

NIVELL

3r de primaria

OBJECTIUS DIDACTICS

- Treballar I’agilitat del calcul mental.
- Practicar les multiplicacions.
- Estimular el treball i la memoritzacio6 de les taules de multiplicar.

Cartes grans que duran el resultat d'una multiplicaci6. Cartes amb les

MATERIAL T

multiplicacions. | 3 matamosques per assenyalar la carta.
JUGADORS Grups de 4 persones
TEMPS Aproximadament 3’ cada ronda

DESCRIPCIO | REGLES

Tenim dos munts de cartes damunt la taula, les que mostren multiplicacions,
gue aquestes estaran capgirades, i les que mostren resultats, que aquestes,
contrariament estaran visibles.

Per torns, un jugador agafa a I’atzar una carta on hi ha les multiplicacions i la
diu en veu alta (ex: 4x4). La resta de jugadors han de senyalar (tocar) la carta
gue mostri el resultat correcte amb el matamosques (ex: 16). El nin o nina que
aconsegueixi senyalar primer la carta, la guarda i quan finalitzin els 3 minuts o
acabin les cartes, qui tingui més cartes és el guanyador/a.

A la segiient ronda, es canvia el jugador que gira/canta la carta.

CONTINGUTS QUE
TREBALLA

- Operacions: multiplicacié
- Construcci6 i memoritzacio de les taules de multiplicar
- Estratégies de calcul mental

ADAPTACIONS

Pel primer cicles es poden fer amb les taules del 2, del 5 i del 10 per separat.
Enlloc de fer multiplicacié i resultat, per a segon també estaria bé fer per
agrupaments i amb el seu resultat o la seva multiplicacid. Idea extreta del Blog
puntmat. L’exemple seria aquesta imatge relacionar-la amb el num. 10 o amb
5x2 0 2x5.

4 A

% 3 K
i

Per al segon cicle s’anirien afegint la resta de taules, una per una fins al 9.
Per augmentar el nivell de dificultat es podrien mesclar diferents taules
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VERBALITZACIO

Permet constantment la comunicacié entre companys, ja que un es dedica a
girar i cantar la multiplicaci6, mentre la resta cerca el resultat. Aquest primer és
qui decideix qui guanya la carta si dos companys arriben quasi alhora. O qui
intervé si els seus companys s’han equivocat amb el resultat.

CARTES REPRESENTATIVES DEL JOC
(=] (e} ]

@%6 [20] (o)
;:2 %

[2

g

3. FEM MEMORIA

NIVELL

3r

OBJECTIUS DIDACTICS

- Potenciar la memoria visual
- Repassar les taules de multiplicar de manera divertida
- Treballar el calcul mental

Cartes amb multiplicacions sense resultat (ex: 5x6), cartes amb nombres (ex: 30)

MEAIS A Per aquest joc hi haura les cartes amb la taula del 5 i els resultats d’aquestes
JUGADORS 4 persones, 2 parelles.
TEMPS Fins que trobin les parelles de totes les multiplicacions del joc.

DESCRIPCIO | REGLES

Tenim dos tipus de cartes: unes on es mostren multiplicacions, i unes altres on es
mostren resultats. Aquestes es troben a dos espais diferents girades (cap avall) i
mesclades damunt una taula.

Per torns de parelles, un infant agafa una carta de I’espai on hi ha les
multiplicacions (ex: 2x5). La seva parella ha de girar una carta de I’altre munt, és
a dir, que mostri un resultat, I’infant ha de saber si és el resultat de la
multiplicacid (en aquest cas hauria de ser una carta que dugui un 10 o un dibuix
gue sumi aquesta quantitat). Si no és el cas, hauran de deixar un altre pic les
cartes al mateix lloc d’on les havien agafat, deixant torn a la proxima parella, de
manera que memoritzin on es troben pel proxim torn, ja que tots els jugadors ho
hauran presenciat.

La parella li pot ajudar amb el resultat, perd no pot dir on esta la carta.

Guanya la parella que més multiplicacions trobi.

CONTINGUTS QUE
TREBALLA

- Operacions de nombres naturals: multiplicacio
- Estratégies de calcul mental

ADAPTACIONS

Aquest joc igual que altres jocs es pot dur a terme en qualsevol nivell, depenent
dels continguts que treballi i la quantitat de cartes que englobi. Per disminuir un
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poc la dificultat i fer-ho més visual, podem fer cartes amb multiplicacions,
mesclant nombres i objectes que coneguin.

Ex: 3x &0 > &0 &0 &0 Després d’aquest exemple, podem aprofitar
per veure quin és per ells el resultat correcte, si és 6 0 3, depenent de si han
comptat les rodes o les bicicletes. | a partir d’aquesta situacié debatre sobre el
context i la seva importancia.

VERBALITZACIO

En aquest joc hi ha comunicacié constant dels resultats, sigui 0 no la parella de
la carta correcta. A més de poder donar indicacions al company sobre on esta
situada la parella de la carta (si aquesta ja ha sortit anteriorment).

EXEMPLE DE CARTES DEL JOC MEMORY

4. ANEM A FER PUNTS (GEOPLA + DOMINO)

NIVELL

2n -3r

OBJECTIUS DIDACTICS

- Donar evidencia de la propietat commutativa

- Realitzar el comptatge com a resultat de les multiplicacions
- Representar les figures del dominé com una multiplicacio

- Introduir les taules de multiplicar

Un geopla en base de 10x10, gomes elastiques, fitxes domind classiques,

MATERIAL IR

boligraf i paper per apuntar els punts.
JUGADORS 2 jugadors/es
TEMPS 10’ o 8 rondes per persona

DESCRIPCIO | REGLES

Per comencar els dos jugadors giren sense mirar una peca del domino i el que ha
tret la peca més alta comencara.

L’infant tria a I’atzar una peca del domino que es trobaran capgirades damunt la
taula. A continuaci6 ha de fer la multiplicacié o la suma, que representa la fitxa
que ha girat. El mestre ha de motivar que els infants vulguin multiplicar per fer
més punts, ja que els punts son el resultat de les operacions realitzades i els
nombres que es representen en les fitxes son 0,1,2,3,4,5 i 6.

La multiplicacio o la suma es representaran en el geopla, si aquesta representacio
es fa correctament, tendran 2 punts més. Després tendra el torn I’altre jugador i
aixi successivament.

Guanya el jugador que fa més punts.

Es permet la suma, perque tots els participants puguin jugar, ja que esta pensat
per la classe de segon i la multiplicacié encara es va introduint.
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CONTINGUTS QUE
TREBALLA

- Operacions amb nombres naturals: addici6 i multiplicacio
- Construccio de les taules
- Estratégies de calcul mental

ADAPTACIONS

Es poden triar les fitxes d’un nombre en concret, per comengar introduir una
taula concreta.

VERBALITZACIO

Cada torn I’alumne ha de girar una fitxa, dir I’operacio que realitza i el resultat.
Si després la representacié en el geopla és bona, afegiran més punts. Per la
discussio sobre la veracitat del resultat es podra utilitzar el comptatge un per un o
els suports que al principi de I’apartat hem esmentat.

EXEMPLES FIGURES FETES DEL JOC

5. JOC DE LA FAMILIA RAUCADORA

NIVELL

1r-2n

OBJECTIUS DIDACTICS

- Introduir la nocié de la multiplicaci6 a partir de la suma reiterada del mateix
sumand.

- Agafar velocitat de comptatge de 2 en 2, 5 en 5 10+10, tots fins a 20.

- Fer séries numeriques ascendents i descendents

Es dona a cada alumne una fotocopia on hi ha una en 20 bolletes (representacid

MATERIAL dels collarets), marcades en diferents colors cada 5 bolles. A més tenim un
capgros, una granota jove i una granota adulta.

JUGADORS Tota la classe.

TEMPS 10’ de conte i preguntes mestre + 5/10° de joc lliure

DESCRIPCIO | REGLES

Per comengar el mestre conta un conte, sobre una familia de granotes que viuen
en un llac... EI més petit, el capgros va molt a poc a poc perqué és petit i cada
bot que fa, només es mou dues fulles. La granota jove, ja fa més via i bota de 5
en 5. La granota adulta t¢ més forca i experiéncia, aquests fets li permeten
pegar bots de 10 en 10. Tots tres van junts fins que veuen menjar al final d’un
cami de fulles. Que passara?

Capgros > de2en 2

25




Granota jove > de5en5
Granota adulta = de 10 en 10

El mestre després d’acabar de contar el conte amb la pregunta anterior, els hi
deixa un temps per fer el joc simbdlic, i diu, les 3 normés d’aquest joc son:
1. Les granotes no poden botar ni més ni menys fort que el que us he dit.
2. Heu d’experimentar i fixar-vos amb els bots de les granotes.
3. Heu d’aixecar la ma si descobriu qualque cosa, per contar-ho a tots els
altres companys.
Guanyem quan més coses descobrim entre tots!

Possibles preguntes del mestre per generar raonaments:

Per quins nombres passara el cap gros?

Qui tardara més a arribar?

Tots passen pels mateixos nombres?

On acaba aquest cami?

Quants bots pegara la granota jove?

I si poguessin seguir el cami un bot més, on arribaria cada un?
Si la bolleta/fulla num. 10 es romp, alguna podra arribar al final?

CONTINGUTS QUE
TREBALLA

- Construccio de series

ADAPTACIONS

Es poden posar tots els nombres de la serie numérica de 1’1 al 20 perqué siguin
més visuals. Es pot allargar o acurcar la linia numerica, depenent del nivell dels
infants. Es poden llevar personatges, i dedicar-se només a un.

VERBALITZACIO

Constantment, es tracta d’anar aportant al grup totes aquelles peculiaritats i
evidencies que els alumnes veuen en els bots de les granotes.

EXEMPLE D’UNA PART DE LA FOTOCOPIA D’EXPERIMENTACIO

CARGROS : +2

JOVE: +S ADUCA- +10

+10

AULTA
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6. JOC DEL PASSACARRER

NIVELL

1r-2n

OBJECTIUS DIDACTICS

- Comptar de 2 en 2 endavant i endarrere
- Diferenciar els nimeros pars i els senars
- Fer séries numeriques ascendents i descendents

Per a cada infant, hi ha:

MATERIAL El dibuix d’un mapa representatiu del poble on es situa I’escola.
Dues linies numeriques completes, del nim. 1 al 50 i del 50 al 100.

JUGADORS Tota la classe

TEMPS 20°

DESCRIPCIO | REGLES

En el mapa hi ha representat alguns punts d’especial interes pels infants. Com

poden ser I’escola, la biblioteca, el teatre, els forns, la farmacia i les cases

d’alguns alumnes que viuen al mateix carrer que algun dels indrets que abans

hem esmentat. Al mapa hi ha els noms dels carrers i les adreces dels llocs

d’interes.

El mestre deixa clar que a una part dels carrers, I’enumeracio de les cases

comencga amb el nombre 1 i a I’altra part amb el nimero 2. També es remarca

que entre cada casa se sumen o es resten 2 nimeros depenent de la direcci6 que

vagin.

Han d’esbrinar quantes cases hi ha entre un punt i un altre (el que cada infant

vulgui), tenint en compte que encara son petits i per tant:

- No poden botar de la voravia.

- Han d’anar d’un punt a un altre, pero han d’estar al mateix carreri ala
mateixa banda del carrer.

Es deixa clar que en aquest mapa hi ha totes les cases i son plantes baixes, per

tant aniran comptant de 2 en 2.

Una vegada saben quantes cases hi ha entre un trajecte, s’aixeca la ma i s’apunta

el resultat, mentre els altres infants fan les seves comprovacions. Una vegada es

tenen els resultats que han donat a cada infant el seu trajecte, es comparen els

resultats, a veure qué ha passat i si s6n correctes. Es demana a algun alumne com

ha esbrinat quantes cases hi haviaentre ... i ....

CONTINGUTS QUE
TREBALLA

- Construcci6 de séries

ADAPTACIONS

Per a 1r: Es pot delimitar la distancia entre les cases a maxim 20. Es pot fer que
el trajecte només sigui en un carrer, on hi pot haver representades totes les cases,
i només el nimero de la primera i la darrera, on els infants hauran de posar el
namero de les cases que hi ha enmig. Es pot fer que només s’indiqui el nimero
del final del trajecte i la segiient casa, perqué el comptatge sigui cap enrere. O
que nomeés siguin parells i relacionin la primera casa nim. 2, la segona casa nam.
4 ... i aixi introduir la taula del 2.

VERBALITZACIO

Quan s’indica el resultat obtingut, el mestre demanara a I’alumne que expliqui
I’estratégia que ha seguit. Amb la posterior comprovacio dels diferents resultats
es fara intervenir als infants per arribar al resultat correcte i per veure quines
dificultats han pogut aparéixer.

EXEMPLE DE L’INICI D’UN CARRER
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4.2.

Jocs segon cicle

7. JOC DELS DAUS

NIVELL

4t

OBJECTIUS DIDACTICS

Practicar la multiplicacié i la suma de manera lidica
Adaquirir velocitat i agilitat en el calcul mental
Desenvolupar la competéncia matematica

Crear estratégies de joc

5 daus de poquer (J, Q, K, As, vermelles i negres)
Una plantilla per apuntar els resultats de cada jugador a cada jugada. Per després

MATERIAL
poder fer el recompte.
Boligraf.
JUGADORS Grups de maxim 4 jugadors.
TEMPS 5’ per jugador (multiplicat pel nombre de jugadors total)
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DESCRIPCIO | REGLES

Els jugadors tiraran els daus 6 rondes, de manera que omplin totes les caselles
que els hi pertany a la seva fila de la taula. A cada ronda tiraran maxim 3 cops els
daus, seleccionant per quin element es volen decantar (negres, vermelles, J, Q, K
i AS). Poden triar a per quin element van, durant les dues primeres tirades.

Es a dir, a la primera tirada seleccionaran un element concret, destriant aixi, els
daus que hagin sortit amb aquest, i tirant una segona tirada amb els restants, i aixi
es repeteix el procés una tercera vegada.

Cal tenir en compte que I’AS, té una doble funcié: com a element (com veiem a
la taula) pero també com a “comodi”, de manera que es podra comptar com a
altres elements.

Una vegada acabada cada ronda, els jugadors han d’anotar el nombre de daus
qgue han aconseguit de I’element seleccionat i multiplicar-ho pel seu valor
(indicat a la taula) apuntant aixi els punts que hauran aconseguit a cada ronda.

Es molt important tenir en compte que no es pot repetir cap figura, sind que a
cada ronda s’ha d’aconseguir el maxim de daus d’una diferent. Per tant, si ja han
fet una ronda en “K”, per molt que una proxima ronda li toquin 4 daus en “K”,
no podra sumar els punts d’aquests, ni decantar-se per ell, ja que haura de triar un
altre pal.

Finalment, una vegada es tenguin totes les caselles emplenades, tots els jugadors
sumaran els punts de totes les rondes i ho anotaran a la darrera casella on posa
“TOTAL”, i el guanyador sera el qui hagi obtingut més punts.

EXEMPLE

El primer jugador comenga tirant els 5 daus, d’aquests surten un total de dues
“Q”, una “K”, una “negre” i una “vermella”, el jugador es decantara per les “Q”,
deixant aquestes separades als altres daus, tirara una segona vegada amb els 3
daus restants.

A la segona tirada li surt una “Q”, una “negre” i una “vermella”, aleshores,
seguint amb la mateixa estratégia, destriara la “Q” i I’afegira amb les altres dues.

Finalment tirara una tercera vegada amb els 2 daus que li queden, sortint un
“AS” i una “vermella”, com que I’AS fa de comodi, es disfressara de “Q”. De
manera que el jugador haura aconseguit un total de 4 “Q” en aquesta ronda i aixi
ho anotara.

Ara ha d’apuntar quants de punts li corresponen, estudiant la taula, de manera
que a la seva casella de les “Q”, haura d’anotar “4x4=16".

Aixi passara els daus al seguent jugador, i aquest repetira el procediment.

El joc acaba una vegada s’hagin completat les 6 rondes, i tots els jugadors hagin
omplert totes les caselles.

Aleshores se sumaran els punts i aixi ho anotaran a la darrera casella del total, si
el primer jugador ha obtingut un total de 55 punts i el segon un total de 65, el
guanyador sera el segon jugador.

CONTINGUTS QUE
TREBALLA

- Operaci6 de la multiplicacio6
- La multiplicaci6 com a suma de sumands iguals i viceversa

ADAPTACIONS

Es poden substituir aquests daus, per un dau convencional amb els nimeros de 1
a 6.

VERBALITZACIO

Permet la verbalitzacidé constant entre els jugadors, ja que cada tirada (menys la
primera) han de comunicar per a quina cara del dau van i el recompte dels punts
obtinguts.

29




EXEMPLE DELS DAUS | LA GRAELLA DE PUNTUACIO

NEGRES VERMELLES J Q K AS
NOM TOTAL
(1p) (2p) (3p) (4p) (5p) (6p)

8. TANGRAM
NIVELL 4t

OBJECTIUS DIDACTICS

- Realitzar les operacions mitjangant el calcul mental

- Formar les figures del tangram

- Motivar la utilitzaci6 i el repas de les taules de multiplicar

- Relacionar el producte amb el resultat numéric

- Estimar els resultats de les operacions, per poder descartar peces

MATERIAL Peces de tangram especialitzades amb multiplicacions
JUGADORS Per parelles.
TEMPS El temps escaient per poder acabar el puzle.

DESCRIPCIO | REGLES

Tenim diferents peces com es mostren a I’exemple, ja siguin amb forma de
triangles, quadrats, rectangles i trapezis. Aquestes tendran als seus costats bé
multiplicacions o bé nombres (resultats d’aquestes).

Aleshores per poder “encaixar” dues figures, és a dir, ajuntar els dos costats,
aquests han d’aportar una multiplicacio i un resultat (correcte), sin6 aquestes no
“encaixaran”.

Hi haura un tangram per a cada taula, de I’1 al 5. | la taula del 10.

Es tracta de formar figures utilitzant totes les peces possibles amb les
multiplicacions i els resultats corresponents. Cada jugador haura de realitzar un
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tangram complet amb la seva taula corresponent, una vegada finalitzat el puzle,
esperen al company perqueé li vagi a corregir/revisar el resultat.

Una vegada corregit per part del company, desfan el tangram i s’intercanvien els
papers. Si els dos estan d’acord amb les correccions, poden passar a fer un
tangram diferent.

CONTINGUTS QUE
TREBALLA

- Construccid i memoritzacié de les taules de multiplicar

ADAPTACIONS

Es poden fer la figura del tangram, el quadrat, com es demostra en la imatge de
I’esquerra o realitzar diferents figures, com la de la dreta. Per disminuir la
dificultat es poden donar figures ombrejades com a ajuda per a la solucié dels
puzles.

Per baixar la dificultat també es podria relacionar la multiplicacio, amb la suma
dels seus sumands iguals i el resultat. Ex: 3x2 > 2+2+2=6

En canvi per augmentar la dificultat es poden fer la resta de taules, i fins i tot fer
un puzle amb multiplicacions de taules diferents.

Els més grans de I’escola podrien fer el seu propi tangram, emplenant una
plantilla buida i marcant les operacions que trobessin escaients perqué després
els seus companys I’intentin muntar.

VERBALITZACIO

La realitzacio del puzle es fa de manera individual, perd després és corregit per
part d’un company, aqui ja es pot iniciar la verbalitzacio dels resultats.

PECES DEL JOC TANGRAM

Il-lustracio 1: Extreta del TFG la
\\\ v
B W N\ W
P Y
|

utilitzacion de juegos en la ensefianza
<2 [as matematicas de Gonzélez Heras

/
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9. TRIOMINO DE LA MULTIPLICACIO

NIVELL

5é

OBJECTIUS DIDACTICS

- Realitzar operacions amb nombres naturals emprant el calcul mental.
- Relacionar la multiplicacié amb el resultat i viceversa.

- Identificar multiples i divisors.

- Calcular els primers maltiples d’un nombre donat.

MATERIAL Joc del triomino.
JUGADORS 2-4 jugadors
TEMPS Quan un jugador acabi les fitxes.

DESCRIPCIO | REGLES

De la mateixa familia que el domino, es complica el joc afegint una cara a les
fitxes, de manera que aquestes tendran dues cares que mostraran multiplicacions
i una que mostrara un nombre (resultat), o a la inversa.

Es reparteixen a I’atzar les 56 fitxes entre els 4 jugadors/es, 14 cada un/a. Per
triar qui comenga, cada jugador tira un dau i qui treu el nombre més alt sera el
qui comengara.

El primer jugador col-locara una peca damunt la taula, el segon a continuacio
n’haura de col-locar, una altra que “encaixi”” amb aquesta, aixo vol dir, bé que la
multiplicacio de la fitxa exposada amb el resultat de la seva sigui correcte, o bé a
la inversa. A I’haver-hi més cares hi ha més possibilitats i més resultats a tenir en
compte.

Les taules de multiplicar estaran mesclades amb els resultats corresponents.

Aixi aniran tirant tots els jugadors sempre que els hi sigui possible, ja que si no
hauran de passar torn sense haver tirat.

Guanya el primer jugador que acabi totes les fitxes.

CONTINGUTS QUE
TREBALLA

- Operacions amb nombres naturals: multiplicacié
- Estrategies de calcul mental

ADAPTACIONS

Es poden realitzar les mateixes adaptacions que el domino, per augmentar o
disminuir la dificultat.

VERBALITZACIO

Els jugadors aniran comprovant que les fitxes col-locades pels seus companys
coincideixen amb el resultat o amb la multiplicacié. La comunicacié pot
apareixer si el jugador que li toca es blogueja, comentant els possibles resultats
que permetrien seguir la série de les fitxes. A veure si qualque jugador la té.

FITXES REPRESENTATIVES DEL JOC TRIMINO

ik o e b e iy
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10. JOC DE LA INCOGNITA

NIVELL

5é

OBJECTIUS DIDACTICS

- Repassar les taules de multiplicar
- Cercar el multiplicador o el multiplicand que déna el resultat

MATERIAL Baralla de cartes espanyola (les cartes de I’1 al 12 de cada pal)
JUGADORS 3 jugadors
TEMPS 5¢ per ronda

DESCRIPCIO | REGLES

Un jugador reparteix tot el joc de cartes espanyoles als altres dos companys.
Aguests en un comencament tendran la meitat de les cartes perhom.

Els dos jugadors que tenen les cartes, agafaran una carta sense mirar i la
mostraran a la vegada, fora veure quina carta tenen. Només podran veure la de
I’oponent.

El tercer jugador ha de dir el resultat de la multiplicaci6 de les dues cartes. Ex: 5
i 8, per tant ha de dir 40.

El jugador que té el 5 (no ho sap), només veu la carta del company amb el
namero 8. Aquest jugador ha de cercar un nimero que multiplicat per 8 doni de
resultat 40.

L altre jugador, al contrari, només veu el 5 i ha de cercar quin nimero que
multiplicat per 5 doni 40. Es a dir, ha “d’endevinar” la carta que té.

Qui primer diu la seva carta, guanya la carta del contrari. | aixi repetidament, fins
que un jugador té totes les cartes o s’acaben els 5°, guanyant qui té més cartes.

A la proxima ronda s’intercanvien els papers.

CONTINGUTS QUE
TREBALLA

- Construccid i memoritzacio de les taules de multiplicar
- Elaboracid i us d’estratégies de calcul mental

ADAPTACIONS

Per baixar la dificultat es podria jugar per parelles treballant una taula en concret,
per exemple el 3 és fix. | tu treus una carta fora mirar, mentre el company et diu
21, i has d’endevinar que és 7.

VERBALITZACIO

Constantment hi ha I’exposicid de resultats, aquests es poden comprovar a
I’instant perqué tu veus la carta de I’oponent. Saps si €és la resposta correcta.

ESCENIFICACIO DEL JOC
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11. TOMA 6

NIVELL

5e

OBJECTIUS DIDACTICS

- Elaboracio i s d’estrategies de joc i del calcul mental
- Repassar els multiples del 5 i del 10

- Desenvolupar el pensament logic-matematic

- Treballar les operacions senzilles de manera atractiva

MATERIAL 104 cartes del joc amb un nimero de I’1 al 104, paper i boligraf
JUGADORS De 2-10 jugadors
TEMPS 30°

DESCRIPCIO | REGLES

Podem veure les regles detallades a I’annex 111.

Objectiu:
L’objectiu del joc és tenir el menor nombre possible de cartes. Cada bou de les
cartes comptara com un punt. EI guanyador sera qui tengui menys punts.

Preparacio:
Per comengar es mesclen les cartes i es reparteixen 10 cartes a cada jugador.

Cada jugador ordena les seves cartes de menor a major. Es posen 4 cartes de les
sobrants a damunt la taula, cap amunt. Cada carta sera I’inici d’una fila, que no
podra tenir més de 5 cartes, amb la primera inclosa.

La resta de cartes del munt, no juguen aquesta partida.

Com jugar:
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Cada jugador tria una de la seva ma i la col-loca davant ell cap avall. Quan estan
tots la giren al mateix temps. El jugador amb la carta més baixa, la col-loca
primer en una de les 4 files. Després hi va el segon jugador amb la carta més
baixa i aixi successivament fins que tots hagin col-locat la seva. Aquesta accio es
repeteix fins que tots els jugadors hagin jugat les 10 cartes.

Com es col-loguen les cartes:

Primer, en ordre ascendent d’esquerra a dreta.

Segon, a la fila de menor diferéncia.

Tercer, quan un jugador ha de posar la carta a una fila que esta completa (ja hi ha
5 cartes), aquest agafa totes les cartes de la fila i deixa la seva. Les cartes que
hagi agafat seran els bous/punts que tendra.

Quart, si el valor de la carta és massa baix per ser jugada a qualque fila, aquest
haura d’agafar les cartes d’una fila (Ia que ell vulgui) i deixar la seva. Els bous de
la fila que ha agafat, també comptaran com a punts.

Els bous s6n punts negatius.
Els mdltiples de 5 tenen 2 bous, els multiples de 10 en tenen 3 i els multiples
d’11 en tenen 5. Si es multiple de 5 d’11, seran 7 (2+5) bous.

Final del joc:
Quan s’han jugat les 10 cartes de la ma, cada jugador comptara i apuntara en un

paper els bous que té. Si cap jugador té almenys 66 BOUS, se seguira jugant.
Sing, aquest ha perdut i el que tenia menys bous fins aleshores ha guanyat.

CONTINGUTS QUE
TREBALLA

- Obtenci6 dels maltiples de 5, de 10i d’11

ADAPTACIONS

Encara es pot augmentar un poc més la dificultat, reduint el nombre de jugadors
per exemple a 4. Aqui es triaran les 44 primeres cartes, on cada jugador anira
agafant una carta per realitzar la seva ma. Van agafant fins que només queden 4
cartes, i comencen la partida.

A partir d’aqui és igual que el joc original, perd hauran tengut més possibilitats
de pensar i preparar I’estratégia.

VERBALITZACIO

Com tots els jocs de cartes, hi ha constant comunicacié de punts, torns i
estratégies tot i jugar individualment.

EXEMPLES FOTO JOC

LR
18

i@UJ

Il-lustraci6 2: extreta de la
pagina web de “jugamos a una”
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12. NO PERDIS EL FIL

NIVELL

4t

OBJECTIUS DIDACTICS

- Realitzar operacions amb nombres naturals emprant el calcul mental.
- Relacionar la multiplicacié amb el resultat i viceversa.

- Identificar multiples i divisors.

- Calcular els primers multiples d’un nombre donat.

MATERIAL 9 pals de “gelat” amb una serie de multiplicacions
JUGADORS Per parelles
TEMPS 10°

DESCRIPCIO | REGLES

Un jugador tria una série de multiplicacions (9 pals del mateix color), on hi ha un
pal que posa “INICI” + una multiplicacié per la qual comencar el joc. També hi
ha un altre pal, que indica un resultat de la darrera multiplicacié del joc +
“FINAL”.

A cada serie es poden mesclar resultats de les taules de I’1 al 10.

El jugador ha de cercar en la resta de pals el resultat de la primera multiplicacio,
aquest mateix pal dura una altra multiplicacié i aixi reiteradament fins que ens
demanin el resultat del darrer pal.

L altre jugador té la funcié de comprovar el procés, ell té accés al material de
suport, per si la seva parella li demana ajuda. No pot contestar-li amb el resultat,
sind en pistes per ajudar a descartar altres pals.

Ex.: Si el jugador que treballa amb els pals, es bloqueja al 9x6 i demana ajuda, la
seva parella li pot dir, 10x6 sén 60, per tant 9x6 sera més petit que 60. En
concret, 6 menys. Perqué cerqui en la resta de pals quin nombre s6n 60-6.

Quan s’ha acabat la série i ha estat comprovada per la parella mitjancant el
material. Es canvien els papers.

| s’inicia una serie diferent, marcada amb un altre color i amb diferents resultats.

CONTINGUTS QUE
TREBALLA

- Elaboraci6 i Us d’estrategies de calcul mental
- Construcci6 i memoritzacié de les taules de multiplicar

ADAPTACIONS

Les series de multiplicacions es poden fer per taules, sense seguir I’ordre
numeéric. Per exemple si es treballa la taula del dos, podria ser:

INICI -- 6x2 212 -- 2x2 >4 -- 8x2 216 -- 2x3 > i aixi treballar tots els
resultats de la taula del 2 fins al final.

El joc es podria fer servir per treballar qualsevol mena d’operacié o per treballar
continguts d’altres arees, perd no és la intencio del treball.

VERBALITZACIO

En fer feina per parelles amb una revisié constant del treball hi ha un intercanvi
constant d’objeccions. Un jugador té accés al material de suport per ajudar-se a
I’hora de donar indicacions per a la recerca o la construccio del resultat.

EXEMPLES DEL JOC
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13. DOBBLE

NIVELL

4t

OBJECTIUS DIDACTICS

- Utilitzar i recordar les taules de multiplicar

- Agilitzar el calcul mental

- Potenciar i recordar la propietat commutativa de les multiplicacions
- Emprar termes propis de les multiplicacions

MATERIAL Cartes del dobble especifiques de les multiplicacions
JUGADORS 4 jugadors
TEMPS 5’ per taula de multiplicar

DESCRIPCIO | REGLES

En primer lloc es reparteixen totes les cartes entre els jugadors. Cada partida
comengara un jugador diferent, per posar la primera carta enmig. A partir
d’aquesta primera carta, tots els jugadors llancen les cartes una damunt I’altre
d’una amb una, dient quina caracteristica comparteixen la carta que hi havia
damunt la taula amb la carta que deixa.

No hi ha un ordre rotatori, posa la carta qui primer veu que té alguna carta a la
ma amb la mateixa multiplicacid, el resultat de la multiplicaci6 o I’operacio a la
inversa.

Guanya qui primer acaba les cartes.

El joc es dura a terme diverses vegades, per separat amb els dobbles de la taula
del 3, del 4, del 5 i del 6.

CONTINGUTS QUE
TREBALLA

- Elaboracio i Us d’estrategies de calcul mental
- Construccid i memoritzacio de les taules de multiplicar

ADAPTACIONS

El dobble igual que el domino o els jocs de memoria (memmory), €s un joc que
es pot aprofitar per treballar molts continguts. Perd pensant amb les
multiplicacions, no crec que es pogués enfocar pels infants de 2n, ja que es
necessita velocitat de pensament, pero per utilitzar a 3r ens podriem centrar en
les taules del 2 i del 5, per separat. Afegint I’opci6é d’agrupacions semblants o
fins i tot de referents (per exemple, bicicleta i ma). A part de les seccions de
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resultats i operacions que tenen cada carta.

Per als majors, es podrien fer dobbles amb les taules mesclades. Ficar més
elements, com per exemple les sumes reiterades del mateix sumand, perqué
hagin de discriminar més nombres per cercar relacions.

VERBALITZACIO

Constant, per posar la carta has d’indicar la caracteristica que t’ho permet.

EXEMPLE DE DOBBLE FET L’ANY PASSAT A LA UNIVERSITAT

14. CARTES MATEMATIQUES

NIVELL

6e

OBJECTIUS DIDACTICS

- Realitzar operacions amb nombres naturals emprant el calcul mental.
- Relacionar la multiplicacié amb el resultat i viceversa.

- Identificar multiples i divisors.

- Calcular els primers multiples d’un nombre donat.

MATERIAL Les cartes del joc; unes cartes especifiques de multiples i les altres de nombres.
JUGADORS 3
TEMPS 15

DESCRIPCIO | REGLES

Es reparteixen totes les cartes de nombres entre els jugadors. Les cartes de
multiples es col-loquen cap avall, menys una que es posa enmig.
Per torns, els jugadors aniran tirant cartes que compleixin la condicié de la carta
que esta enmig de la taula. Si en comencar almenys 2 jugadors tenen una carta
que compleixi la condicio (ser multiple de la carta que ho indica), comencara el
qui tengui la carta amb el nombre més alt. Tirant tots els multiples que tengui, de
la carta indicada.
Ex: Multiples d’11

e Jugador 1:22i 121

e Jugador 2: 66, 11 88

e Jugador 3: no té o no troba maltiples d’11 a les seves cartes
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Comengara tirant el Jugador 1, perque té el 121 (maltiple més alt), tirara el 121 i
el 22. Després sera el torn del jugador 2, tirara 1’11, el 66 i el 88.

Atés que cap jugador troba més cartes multiples d’11, es girara una nova carta
del munt dels maltiples i comencara una nova ronda.

La ronda acaba quan ningu té més cartes que compleixin la condicid.

Després el darrer que hagi tirat una carta, comencara una nova ronda, agafant una
nova carta del munt de maltiples. I aixi successivament.

El primer que es quedi sense cartes guanya.

No es penalitza si algu té una carta amb la condicié del multiple i no la tira, per
tant pot seguir jugant. Si a I’exemple anterior algu tenia la carta amb el nombre
33 (maltiple d’11), la podra tirar en el moment que surti la carta “mdaltiples del
3”.

CONTINGUTS QUE
TREBALLA

- Obtenci6 dels primers maltiples d’un nombre donat
- Elaboracid i us d’estratégies de calcul mental

- Construcci6 de séries ascendents

- Construccid i memoritzaci6 de les taules

ADAPTACIONS

Es pot reduir les cartes dels multiples, per exemple a maltiples de 2, 3, 4, 5i 10.
A més de reduir els nombres maltiples d’aquests, fins a 100.

Que son les taules que primer se solen aprendre, per tant tendrien menor
dificultat.

Ja que ficam els multiples de 2, és a dir, es podria tirar totes les cartes de
nombres parells, podem jugar per rondes perqué no sigui tan rapid, i guanyar el
primer que arribi a tres punts. Cada vegada que algu és el primer que acaba les
cartes, guanya un punt.

VERBALITZACIO

Apareix a I’hora d’enunciar qui té el maltiple més alt i després si hi ha alguna
discussio sobre les cartes que tiren, a veure si sén maltiples o no.

EXEMPLE DE LES CARTES DEL JOC

Cartes dels multiples Cartes dels nombres
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15. TWISTER MATEMATIC

NIVELL

5e

OBJECTIUS DIDACTICS

- Construir, memoritzar i emprar les taules de multiplicar de manera ludica
- Usar estrategies del calcul mental

Mantell tradicional del twister, perd dins els cercles de colors, s’hi afegiran
nombres del O al 9 i una ruleta per a determinar quina taula de multiplicar

MATERIAL

treballen.

Paper i boligraf per la puntuacié.
JUGADORS 4 jugadors — 2 parelles
TEMPS 10°

DESCRIPCIO | REGLES

Al taulell de la ruleta hi ha 4 parts separades, indicant la part del cos que posarem
sobre el mantell i la taula de multiplicar que correspongui. A cada una de les
parts de la ruleta, hi ha uns cercles de colors que marcaran els colors a tocar.

Per al curs indicat treballarem les taules del 5, el 6, el 7 i el 8.

El joc es juga per parelles, dues persones (una de cada equip) al taulell per
marcar el resultat de les operacions i les altres dues a la ruleta.

El que tira la ruleta (equip A) anira amb la persona que ha de marcar el resultat al
taulell.

Per exemple, gira la ruleta i la fletxa indica el peu esquerre (taula el 5), color
blau.

La persona de I’equip (B) contrari que esta a la ruleta, ha de dir una multiplicacio
de la taula del 5, per exemple 7x5.

Si (A) taulell, marca correctament amb el peu esquerre la soluci6é de 7x5 = 35,
I’equip A sumara 2 PUNTS!

En canvi, si (A) taulell ha necessitat I’ajuda del company (A) ruleta, només
sumara 1 PUNT!

Si A taulell i A ruleta, no saben el resultat de I’operaci6 que ha indicat B ruleta o
marquen el resultat amb una part del cos que no toqui, sumaran 0 punts.

Hagin endevinat o no, després tocara el torn a I’equip contrari.

Quan un equip arriba als 10 punts, es canvien les posicions dels jugadors
d’aquest equip. Qui estava a la ruleta passa al taulell i al revés.

Guanya I’equip que primer arribi a 20 punts.

CONTINGUTS QUE
TREBALLA

- Construccid i memoritzacio de taules
- Elaboracid i Us d’estratégies de calcul mental

ADAPTACIONS

Es poden treballar unes altres taules de multiplicar, es poden utilitzar altres
materials per representar la multiplicacio.

VERBALITZACIO

Continua elaboracié de multiplicacions i els seus resultats. EI mestre pot
intervenir per demanar als infants perqué han dit una multiplicacié i no una altra.
A veure si han sabut el resultat d’aquesta perqué saben la taula de multiplicar
d’aquest nombre o0 han obtingut el resultat a partir d’una operacio que ja sabien.

MATERIAL DEL JOC
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Il-lustracio 3 dels companys
Meylin, Aida i Dario

5. Conclusions

El desenvolupament del marc teoric ha resultat molt fructifer i m’ha servit per descobrir nous
recursos per desenvolupar la tasca docent amb efectivitat. També per aconseguir els objectius
especifics i guiar-me en I’obtencid de I’objectiu principal del Treball de Fi de Grau.

M’he dedicat a investigar com millorar el procés d’ensenyanca-aprenentatge de la
multiplicacid, per poder elegir els jocs amb les caracteristiques més adients per a treballar uns
continguts concrets. Com he esmentat anteriorment, per assolir I’objectiu primordial d’aquest
treball, realitzar la selecci6 dels jocs per a treballar la multiplicacié, m’he basat en la
bibliografia consultada durant el marc teoric i sobretot en els arguments presentats per
Gonzélez (citat a Sanchez-Barbero, et al., 2019), a I’hora de realitzar la rabrica per avaluar si
els jocs eren adequats.

He pogut analitzar el joc com un recurs que afavoreix el pensament i el raonament
l0gic-matematic, ja que els processos de resoluci6 d’alguns jocs, sobretot els d’estratégia, sén
semblants als de resolucié de problemes. Aixi doncs, els dos casos comporten el mateix
procés heuristic a I’hora de plantejar estratégies per resoldre problemes per mitja de la
creativitat i el pensament.

Amb els jocs es pot aprofitar un temps per compartir entre tots quines dificultats han
sorgit, les estrategies que han seguit o per discutir que han apres. Pdlya assegurava que la
seleccié d’aquestes preguntes no es podia fer a I’atzar, sind que era molt important per
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reforgar I’aprenentatge, ja que serveixen per relacionar aspectes logics i psicologics (citat a
Alfaro Carvajal, 2006).

El nin raona practicant i manejant objectes amb el joc. Les manipulacions del material
educatiu permeten a I’infant trobar en el joc esquemes de pensament que podra posar en
practica en situacions reals. Si un infant es troba en un ambient d’aprenentatge favorable, té
materials a la seva disposicié i els estimuls necessaris, comencara a associar les experiencies
adquirides per combinar jocs mes intel-ligents (Decroly & Monchamp, 2002).

Per altra banda amb els jocs com a recurs didactic els infants s’impliquen, treballen en
un ambient ladic i aprenen continguts de primera ma, descobrint la utilitat de nocions
matematiques gracies al material i a les indicacions del docent. EI paper del docent com hem
indicat amb anterioritat, es centra sobretot en plantejar els jocs com a desafiaments, plantejar
als alumnes diverses situacions que es puguin trobar en la vida quotidiana i animar als infants
a demanar dubtes i estrategies que han fet servir en el joc.

Estic d’acord en Gémez-Chacdn (2000) sobre la importancia que té I’actitud i I’aptitud
positiva del mestre cap a les matematiques, per poder fer canviar la imatge que tenen els
alumnes sobre les matematiques.

La realitat social ha provocat que les comunitats educatives no puguin demorar més la
introduccié de noves metodologies d’ensenyanca-aprenentatge que siguin més motivadores
per a I’alumnat (Castro , Cafiadas, & Castro-Rodriguez, 2013).

Uns dels objectius que es pretenia assolir en aquest treball era el de reconeixer i
valorar la diversitat d’activitats per atendre amb un mateix recurs a tot el grup classe. A més
de fer un recull d’aquestes possibles adaptacions. Valor positivament el joc per la seva
possibilitat de variants i materials per adaptar-se a diferents nivells i interessos dels infants.
Com ens indiguen Bautista-Vallejo i Lopez (2002), el joc per atendre a la diversitat ha de
complir les condicions de participacio activa de I’alumnat, ser una eina motivacional per
I’aprenentatge i ha de permetre i contribuir a la comunicacié bidireccional de professor-
alumne i alumne-alumne.

El treball que he realitzat podra ser Gtil per a la mateixa tasca docent, per aprofitar els
recursos i els coneixements adquirits en la realitzacié d’aquest. A més, podra ser adient per a
I’orientacio dels estudiants del grau d’Educacio Primaria a I’hora de redactar el seu Treball de
Fi de Grau si esta relacionat amb el tema. Tambeé pot servir com a punt de partida teorica a
I’hora de dur a terme treballs de camp, per tenir un llistat de jocs amb la seva explicacid, a

punt per posar en practica.
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La crisi sanitaria actual i les conseguents limitacions de mobilitat han provocat que el
material no es pugui posar en practica, ja que les escoles s’han convertit en grups bombolla.
Fet que dificulta I’entrada de personal extern al centre, a meés, les mesures de proteccio
sanitaria com la distancia de seguretat no es podrien complir per a la practica d’algun joc, atés
que aquests no han estat ideats per una situacié pandémica.

\oldria acabar I’execuci6 d’aquest treball amb un agraiment a les professores que hem
tengut durant I’etapa universitaria i m’han fet interessar sobre com millorar el procés
d’ensenyanca-aprenentatge de les matematiques. Motivat per I’expectacié creada en la
manipulacio de materials i I’Us de jocs educatius. Per poder veure la diferéncia que hi ha a
I’hora d’interioritzar els aprenentatges matematics, envers la meva etapa d’estudiant de
primaria, on apreniem a partir de la memoritzacio i de I’Us d’algoritmes en els quals no li
trobavem un significat pero si una utilitat academica. Després de la realitzacié d’aquest
document em sent capacitat per explicar els temes i aclarir amb solvencia les dificultats que

poguessin sorgir durant la practica d’aquests jocs.
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7. Annexos

Annex |: Rubrica avaluacio del joc

El joc té uns
objectius didactics

objectius clars, pero

El joc té uns

son dificils

Els objectius son
ambigus o sén

d'aconseguir amb

molt dificils
No té objectius

Presentacid i
format

El material resulta
molt atractiu, és molt
original i et fa
moltes ganes
emprar-ho en les
teves classes.

S clars que es poden | d'aconseguir amb -
Objectius . 2 les activitats N
aconseguir amb les les activitats - didactics.
. . proposades i el
activitats proposades | proposades i/o el .
. ! . material per a
i aquest material. material per a -
practicament tots
alguns alumnes.
els alumnes.
No gueda clar
S'ha explicat el quin és el
fonament fonament
S'ha explicat matematic del joc, matematic del
clarament el perod sorgeixen material o com No coneix el
. fonament matematic | alguns dubtes de s'utilitzara a fonament
Explicacié del .. : . . . o .
aterial del joc i com es com usar-lo a l'aula | l'aula. Es a dir, | matematic del joc
treballa amb ell. (alguna de les doéna idees de 0 no s'entén
Podria usar-se en activitats com treballar I'explicacid.
classe sense dubte. proposades no pero no les
s'entén activitats
completament) concretes a
realitzar.
El material i les El material El material
activitats El material és proposat és Util, proposat no és
Utilitat presentades son molt | bastant atil, perd hi | perd hi ha uns atil i s'hauria de
atils per a treballar ha activitats més | altres que serien substituir per
els objectius adequades. millors que el altres molt
proposats. proposat. millors.
El material és poc | EIl material no

El material resulta
atractiu i original i
ho podries emprar a
les teves classes.

atractiu i no esta resulta gens

Estructura de
les regles

S'han escrit
clarament les regles,
a partir d'elles els

alumnes poden
comprendre el joc i
comencar a jugar.

Hi ha regles escrites
i s'entenen, pero
falta informacié

sobre el joc.

Comunicacié

Fomenta la
comunicacié dels
resultats i les
estratégies durant el
joc i permet la seva

Hi ha comunicaci6
constant, sense la
necessitat d'haver

raonament
matematic continu.

clar que ho atractiu i és clar
puguis emprar a gue no ho
les classes. recomanaries.
Hi ha regles
escrites, pero els | No hi ha regles
alumnes no les escrites
entenen.
No hi ha
Permet la L
comunicacié a no

comunicacié una
vegada s'ha deixat
de jugar.

ser que hi hagi
qualque problema
0 dubte.

posterior discussio.
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Annex Il: Recull de possibles preguntes del docent durant els jocs

Generals:
- Com ho has comptat?
- Es pot veure a cop d’ull?
- Com pots comprovar que el resultat és correcte?
- Algu ha obtingut el resultat de diferent manera? Com ho has fet?
- Podeu explicar quina estrategia heu seguit per a guanyar el joc?

A’hora de presentar i treballar les taules:
- Quins d’aquests resultats ja coneixiem?
- Quins podem deduir a partir dels que ja sabem?
- He comptat 16 rodes, quantes bicicletes hi deu haver?
- Si he comptat 35 dits, quantes mans hi haura?

Domino:

- Quines taules heu treballat en aquest joc? Exclusivament aquestes?
Podeu saber de qualque manera a quina taula pot pertanyer un resultat?
Com acaben els resultats de la taula del ...?

El que ha comencat, quina ha estat la primera peca que ha jugat i per que?

Fer memoria:
- Que vos era més facil recordar les cartes amb multiplicacions o la dels
resultats? Per que?
- Les cartes amb les agrupacions dels ninots (dibuixos), vos facilitaven el
comptatge?
- Quan el company vos deia el resultat, simplement cercaveu el nombre que vos
deia 0 pensaveu a veure si podia ser correcte?

Anem a fer punts (geopla i domino):
- Quantsn’hihaa...?
- Tots les figures sén iguals? (llevat de la grandaria) Com aixi?
Quina seria la figura més grossa? Quant valdria? | quina operacio seria?
| la figura més petita?
- Com podriem representar el doble o la meitat d’algunes dels vostre exemples?
Que donaria? En quina operacio es representaria?
A quina taula es representen les figures que heu fet? Poden estar a més d’una
taula? Per que?
- Com fem més punts, sumant o multiplicant? Sempre?

Joc de la familia raucadora:
- Per quins nombres passara el cap gros?
- Qui tardara més en arribar?
- Tots passen pels mateixos nombres?
- On acaba aquest cami?
- Quants bots pegara la granota jove?
- | si poguessin seguir el cami un bot més, on arribaria cada un?
- Si la bolleta/fulla num. 10 es romp, alguna podra arribar al final?

Passa carrers:
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- Preferiu comptar les cases d’una banda o de |‘altra del carrer?

- Lacasa amb en nimero 6 i la casa nimero 15 poden estar al mateix costa? Per
que no?

- Hem podrieu dir quantes cases hi ha enmig de la casa numero 10, de la 13?

- Ladistancia entre la casa 10 i la 20, deu ser més grossa 0 més petita que la que
hi ha entre la casa 20 i la 30?

- Alla primera ronda, si tenc dos daus de negres i dos daus de K, quin triarieu?
Com aixi?

- En quines situacions vos heu plantejat canviar el pal al qual anaveu?

- Si ara vos demanava quins continguts de matematiques treballavem, que hem
contestarieu?

- Vos agrada més treballar les taules de multiplicar aixi o escrivint-la?

Joc de la incognita:
- Quina estratégia utilitzaveu per a la recerca del multiplicant o el multiplicador?
- Que vos ha costat més, cercar el resultat sabent multiplicador i multiplicant o
cercar un dels factors, sabent el resultat? Com aixi?
- | per treballar les taules amb les cartes de I’11 i el 12, com ho heu fet?

Toma 6:
- Qué devem prioritzar, tirar la carta baixa per poder triar primer o una amb
numero de bous molt gran, per llevar-la de damunt?
- Hem podrieu dir quines cartes tenen 2 bous? | les de 3 bous?
- Pero si el 55 és multiple de 5, no tocaria tenir només 2 bous enlloc de 7?

Dobble:
- Teniu qualque preferéncia a I’hora de fixar-vos amb les caracteristiques d’una
carta?
- Que heu relacionat més? Per qué deu ser?
- Al’hora de dir quina caracteristica reunia la carta que tirava el vostre company
amb la carta que hi havia sobre la taula, comprovaveu que fos cert 0 només
pensaveu coses de les vostres cartes?

- Heu posat alguna carta sense enunciar la caracteristica? Per qué deu poder ser?
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Annex 1 Instruccions joc TOMA 6!

TOMA 6!
COM ES JUGA?

Jugadors: 2-10  Material: 104 cartes

OBJECTIUV:

L'objectiu del joc és tenir el MENOR nombre de cartes possible. Cada
bou de les cartes, contara com un punt. El GUANYADOR sera qui tengui
MENYS PUNTS ¥

PREPARACIO:

*Es mesclen les cartes i es reparteixen 10 cartes a cada jugador.
eCada jugador ordena les seves cartes de MENOR < MAJOR.

eS'agafa llapis i paper. @

*Es posen 4 cartes de les sobrants damunt la taula, cap a amunt. Cada
carta, sera l'inici d'una fila, que NO podran tenir més de 5 cartes, amb la
primera inclosa.

eLa resta de cartes, no juguen durant aquesta partida.

COM ES JUGA?

Cada jugador tria 1 carta de la seva ma i la col-loca davant ell cap avall.
Quan estan tots la giren al mateix temps.

El jugador amb la carta més BAIXA, la col-loca primer en una de les 4
files. Després hi va el 2° amb puntuacié més baixa, i aixi successivament.

1234D.. Finsqﬁ"ro’rs hagin col-locat la seva.
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Aixo es REPETEIX fins que tots hagin jugat les seves 10 cartes.

COM ES COL-LOQUEN LES CARTES?

En ordre ascendent, d'esquerra a dreta.

A la fila de menor diferéncia.
Aixi seguirem fins que poguem col-locar cartes a les files (fins a 5 per
fila).

Quan un jugador ha de posar una carta a la fila que esta COMPLETA
(ja n'hi ha 5), aquest agafa totes les cartes de la fila i deixa la seva.

El jugador que hagi posat la 6* carta, se les queda totes i
+5 els bous que tengui, seran els seus punts.
Aixi es fara cada vegada que passi.

Si el valor d'una carta és massa baix (<) per ser jugada a qualque fila,
aquest haura d'agafar les cartes d'una fila (la que ell vulgui) i posar la
seva carta. El bous de la fila que ha agafat també seran punts.

%i PUNTS “NEGATIUS"
Mdltiples de 5 (5,10,15,...) = 2 BOUS
Mdltiples de 10 (10,20,30...)= 3 BOUS
Dobles nimeros (11,22,33,...)= 5 BOUS
e 55, és doble nimero + mdltiple de 5 = 7 BOUS
|.
FINAL DEL JOC:
Quan s’han jugat les 10 cartes de la ma. Cada jugador/a comptarad i
apuntara al paper els bous que té. Es fara una nova partida, fins que
un jugador arribi almenys 66 bous. I haura guanyat el que fins a les
hores tengui MENYS BOUS.
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Annex 1V: Suport Taules multiplicar amb referents

Taula del 10

Dew bitllets = 100€

10 vegades 10

" 10
- 10
1x10 =10
un bitllet = 10€ 1vegada 40
"1l 1
2x10 =20
Des bitllets = 20€ 2 vegades 10
=10 " 10 " 10
3x10 =30
Tres bitllets = 30€ 2 vegades 10
=10 10 "1 "1
4x10 =40
Quatre bitllets = 40€ 4 yagades 10
=0 "1 "0 "0 "1
5x10 =50
Cine bitllets = 50€ 5 vegades 10
"1 " I °
o 6x10 = 60
6 vegadas 10
. Sis hitlle:ts = 60€ .
I ' R ' R ' R
o "o " 7x10=70
7 vegades 10
. set bit“!_ts =T0€ i
I A B | B
"0 WP WP 8x10 = 80
8 vegadas 10
. '\«'\.!il bitllets = B.DC .
I ' D ' R ' | B [
"0 "Ml PP 9x10 = 90
g vegades 10
Nou bitllets = 90€
I | D | DR ' R ¢ R
“®-® -1 -® - ®»| 10x10=100

Taula del 2

ox0)

1x2 =2

Una biciclata = 2 rodes. ivegada 2

@® OB 2x2=4
Dues bicicletes = 4 rodes. 2 vegades 2

&% O O 3x2=6
Tres bicicletss = 6 rodas. 2 vegades 3

OO O® O® OW® 4x2 =8
Quatre bicicletes = 8 rodes. 4 vegades 2

OB OB OB OB O® | 5x2=10

Cinc bicicletes = 10 rodes. 5 vegades 2

Sz bicicletes = 12 rodes.

6x2 =12

&vegades 2

Set bicicletes = 14 rodes.

7x2 =14

7wegades 2

& F b d

uit bicicletes = 16 rodes.

8x2 =16

Ewegades 2

T &l ¢ 60 5
6 & ¢ ¢ ¢
& & ¢ G

Deu bicicletas = 20 rodes.

9x2 =18

Svegades 2

10x2 = 20

10 vegades 2

Taula del 5
b
r 1x5=5
Unamai =5 dits. 1wegads 5
T 2x5=10
Dues mans = 10 dits. 2 vegades 5
A A 3x5=15
Tres mans = 15 dits. 2vegades s
A A A 4x5 = 20
Quatre mans = 20 dits. 4 vegades 5
A A A A 5x5 =25
Cing mans = 25 dits. 5vegadess
r r r
6x5 =30
' ' ' & vegades 5
Sis mans = 30 dits.
8 s r -
7x5 =35
' ' ' 7 vegades 5
Set mans = 35 dits.
f f r r
8x5 =40
4 ' f ' Evegades s
Vit mans = 40 dits.
r s f r r
9x5 =45
' f ' ' 5 vegades s
MNou mans = 45 dits.
r s f r r
10x5 = 50
4 r f f « 10 vegades 5

Deu mans = 50 dits.
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Annex V: Suports jocs

Il-lustracié 4: Reglets numeérics de M.A. Canals

Il-lustracio 6: Les taules a partir dels fets coneguts.

Extreta de la revista Suma nim. 82, pag. 71

Tx7=49

UX0=30 | Hx[=30 | DXB=90

UxI=40

4x7=28 | 4xB=32

4x9=36

5=18 | 3x7=21

3xB=24

3x9=27

2:6-12 | 27-14

2x8-16

Lel=|

Ix4=4 | LAB=5 | 1x6=6

x7=7

1xB-8

199

Il-lustracié 5: Geopla 11x11

Il-lustracio 7: Paper quadriculat d'l cm x 1 cm,
per la simbolitzacio dels reglets
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