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Resum

Les matematiques son I'assignatura que més costa a I'alumnat de secundaria,
en general, és I'assignatura que més rebuig produeix com aixi ho demostren els
diferents estudis que s’han realitzat de forma andnima per les institucions

encarregades.

En aquest document, es pretén donar una altra visi6 de les matematiques,
ajuntant-les amb els jocs de tematica esportiva, aquesta combinacio té com a
objectiu reduir el rebuig que té gran part de I'alumnat cap a les matematiques,
aixi com, que s’adonin de la importancia de les matematiques a la vida quotidiana

i a les activitats que els agrada practicar.
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1 Introduccio

L’opinié que té 'alumnat i les families sobre les matematiques sol ser negativa i
desfavorable. Segons gran part de la comunitat educativa, les matematiques sén
dificils d’assimilar i d’entendre degut a la seva abstraccio i, moltes vegades, a la
poca practica amb aspectes relacionats amb la seva vida quotidiana.

En general, 'assignatura de les matematiques és una de les que menys ha
canviat la metodologia tradicional d’ensenyament, basada moltes vegades en
seqguir un llibre de text i avaluar amb examens tradicionals. Esta a les nostres
mans, com a docents, canviar aguesta metodologia per una altra que motivi
'alumnat per aprendre matematiques i que descobreixin que aquestes estan molt

meés properes a la seva realitat.

Per aquests motius, a través d’aquest document, es vol proposar un canvi de
metodologia basat en I'aplicacié dins de l'aula de I'aprenentatge a través dels
jocs. Un joc, segons el diccionari de la “Real Academia Espafiola”, és una
activitat recreativa o de competicié sotmesa a regles i en el qual es guanya o es
perd. Els joves, des de ben petits, els agrada passar el seu temps lliure jugant,
per tant, ens podem aprofitar d’aquesta visié per aplicar jocs d’'una forma

educativa que els permeti aprendre d’'una manera divertida i diferent.

El treball realitzat constara de tres grans apartats. En la primera seccio,
s’explicara la justificacié del projecte, els objectius d’aquest document i diferents
estudis favorables d’'una tematica esportiva. El segon capitol se centrara en la
metodologia d’aprenentatge basada en jocs, definicid, avantatges i inconvenients
i diferents tipus de jocs. En I'apartat final es proposaran diferents tipus de jocs
per treballar els continguts i les competencies del curriculum de les llles Balears,

aixi com la manera d’avaluar aquestes activitats.



2 Justificacio dels jocs i de I'esport

El Treball Fi de Master que es vol dur a terme té com a finalitat I'is de les
matematiques a través dels jocs i de I'esport. L’objectiu es relacionar aquests
tres ambits i realitzar un treball transversal basat en les diferents competéncies
del curriculum de les llles Balears. Es vol mostrar que hi ha una connexié entre

aquests tres aspectes.

Tradicionalment, 'alumnat de primaria té una bona opini6 i percepcio sobre les
matematiques, mentre que quan l'alumnat arriba a secundaria aquesta opinié
canvia drasticament. Segons un estudi realitzat per ’Associacié Espanyola per a
la Digitalitzacié (DigitalES) (Leal, 2020), un 73% dels estudiants reconeix tenir
dificultats per entendre les matematiques i només un 27% esta preparat per

resoldre problemes.

Durant l'etapa de l'educacié primaria, les matematiques solen tenir un
enfocament molt practic, d’aquesta manera I'alumnat entén quina és I'aplicacié
directe del que van aprenent, com poden ser les operacions basiques de sumar,
restar, multiplicar, etc. En canvi, quan I'alumnat arriba a I'educacié secundaria,
aquest pragmatisme no esta tan clar i, per tant, sol decaure linterés per les

matematiques.

Aquesta abstracci6 que es necessita per entendre les matematiques a
secundaria, en moltes ocasions no s’aconsegueix i molta part de I'alumnat
desisteix de voler seguir l'assignatura de matematiques. La metodologia
tradicional i mecanicista que se sol aplicar no dona els resultats esperats i esta

a les nostres mans intentar canviar aquest procés d’ensenyament-aprenentatge.

Per fer aguest canvi, es poden realitzar moltes propostes pero la que es dura a
terme en aquest document és I'ensenyament a través dels jocs i de la tematica
esportiva. En aquest sentit, s’ha elegit el joc i els esports per augmentar la
motivacio i I'interés cap a les matematiques i iniciar un canvi de metodologia dins

de les aules.



El joc és una activitat lliure, molt motivadora que pot apropar als qui el practiquen
i se sol realitzar perqué produeix plaer en la seva execucid. En aquest treball ens
centrarem en els jocs educatius, €s a dir, els jocs que tenen com a objectiu que
I'alumnat aprengui continguts especifics. Cada docent pot aplicar la practica de
jocs a la seva manera, ja sigui per ensenyar un nou concepte o per reforcar un

contingut especific del curriculum.

La justificacio de la utilitzacié del joc com a recurs didactic a les classes de

matematiques es fonament en els segulents trets:

1. El joc permet apropar-se molt a la vida quotidiana de I'alumnat. A través
d’aquest recurs metodologic, podem fer entendre a I'alumnat de la utilitat

i la necessitat d’aprendre matematiques.

2. Les activitats ludiques sén molt motivadores, d’aquesta manera I'alumnat

mostra molta implicacié i es pren el joc de manera seriosa i respectuosa.

3. Es pot atendre, en tot moment, la diversitat de la classe. En funcié de les
necessitats de cada alumne/a podem adaptar els diferents jocs de manera

gue tots tinguin un aprenentatge significatiu.

4. Es pot rompre amb la rutina d’exercicis mecanics de les classes de

matematiques.

5. Estimular qualitats individuals com autoestima, autovaloracio, confianga o
reconeixement col-lectiu i facilitar I'important procés de socialitzacio dels

adolescents.

6. La seva utilitzacié dins l'aula permet adaptar tant els continguts que es

vulguin treballar com el nivell d’aprenentatge de 'alumnat a qui vagi dirigit.

7. Permet desenvolupar capacitats com la creativitat o estratégies per
resoldre problemes, ja que lalumnat sol estar centrat a resoldre

problemes de manera mecanicista i amb un unic cami per fer-ho.



8. Poden millorar I'actitud de I'alumnat envers de les matematiques ja que al
veure l'aplicacié real amb aquests tipus d’activitats, I'alumnat no es

bloqueja davant dels problemes.

L’esport, avui en dia, forma part de la vida quotidiana de la majoria de les
persones, arribant a ser un fenomen social que atrau l'atenci6 de masses
independentment de l'edat. L'esport, a més de ser saludable pels qui el
practiquen, esta format per regles, estrategies, moviments, resultat i
classificacions, els quals estan molt lligats tant amb les matematiques com amb

els jocs.

En qualsevol esport es fa Us de les matematiques, ja que sense elles no existiria
cap esport; les matematiques han permes que sempre hi hagi un guanyador i un
vencut o que podem quantificar qualsevol tipus de record del mén. Cada esport
utilitza les matematiques de forma diferent, ja sigui en el futbol, en el basquet,
gimnastica artistica, beisbol, tennis, etc.

En les diverses modalitats esportives podem trobar situacions que poden arribar
a motivar l'alumnat a realitzar analisis matematiques i obtenir una millor

comprensio d’aquestes a través de fets reals i propers a la seva vida.

Per tant, podem afirmar que I'aplicacio de les matematiques a través de I'esport
€és molt practic i didactic per a la joventut, ja que aquesta es troba molt
interioritzada amb I'esport, gracies entre d’altres, als mitjans de comunicacié que

s’han encarregat de transmetre mundials, olimpiades, jocs d’escacs, etc.

Per finalitzar, volia fer una aportacio personal: després d’haver realitzat les
practiqgues a un centre educatiu i haver vist els models aplicats per diferents
docents a tots els nivells de secundaria i de batxillerat, m’he adonat de la
importancia de les noves metodologies i del seu impacte sobre l'interés i la
motivacio. En aquesta societat no podem utilitzar metodologies de fa tants anys
com si no hagués canviat res, si som capacos d’aplicar canvis de mica en mica
que afavoreixin I'adquisicié de competéncies i coneixements matematics, tota la

comunitat educativa hi sortira guanyant. Aquest és el motiu pel qual he decidit,



en el treball fi de master, realitzar una petita investigacio i proposar diferents jocs
de tematica esportiva per canviar de la metodologia tradicional a una

metodologia molt més realista i propera.



3 Objectius

Els objectius principals que es pretenen aconseguir en el desenvolupament

d’aquest document son:

e Augmentar la motivacié de 'alumnat per les matematiques a traves dels

jocs i de la tematica esportiva.

e Proposar una serie de jocs o activitats per treballar els diferents continguts

gue proposa el curriculum de les llles Balears.

e Fer diferents adaptacions d’aquestes activitats perqué es puguin realitzar

a diferents cursos de I'educacio secundaria obligatoria.
e Aconseguir millorar les relacions i la cohesio del grup-classe.
e Canviar el concepte que té gran part de 'alumnat sobre les matematiques.

e Aplicant una metodologia realista a través dels jocs, aconseguir que

I'alumnat construeixi el seu propi coneixement.
e Implicar a tota la classe en la participaci6 dels jocs o activitats.
e Aplicar els jocs amb diferent grau de dificultat per atendre la diversitat.
e Coneixer i respectar les regles de qualsevol joc i de qualsevol tematica.

e Planificar, crear, avaluar i reflexionar sobre les activitats matematiques

proposades per dur-les a terme a través dels jocs i de I'esport.



4 Estudis sobre la importancia dels jocs i de l'esport als

adolescents

En aquest apartat del treball, volem remarcar la importancia que tenen sobre els
joves i els adolescents la participacié en jocs i la practica de I'esport. No podem
obviar cap dels dos aspectes si volem captar I'atencié de I'alumnat a classe, per
aixo, ens hem de beneficiar i hem de reconduir aquests conceptes per adaptar-

los didacticament a les nostres aules.

La gran majoria de joves i d’adolescents el que volen fer en el seu temps lliure
€s jugar i divertir-se, per aixo, €s important entendre el joc com una eina didactica
de la qual podem afavorir-nos per introduir nous conceptes o per reforcar
continguts ja apresos.

Segons [llInstitut de la Joventut (Rodriguez, 2002), organisme adscrit al
“Ministerio de Salud, Consumo i Bieniestar Social”, el joc ve caracteritzat per una
série d’aspectes basics: el joc és una activitat lliure, és voluntari, és una activitat
que dona plaer, és una activitat ficticia, limitada en el temps i I'espai i esta

regulada per unes regles o normes.

Aquest organisme va realitzar entrevistes a uns/unes 3.000 alumnes d’entre 14 i
18 anys, a nivell estatal, per estudiar a que dedicaven el temps lliure a casa els

adolescents espanyols. Els resultats varen ser els segients:

Activitats %
Veure televisio 88,9
Escoltar musica 73,6
Escoltar la radio 53,1
Llegir 30
Jugar amb videojocs 26,6
Passar el temps en familia 17,5




Navegar per internet 17,1

Xatejar 13,3

Taula 1: Activitats de temps lliure a casa que es practiquen tres 0 més vegades per setmana o
tots els dies, en %.

Com podem observar la majoria dels adolescents dediquen la major part del
temps lliure a veure la televisio (mitjans de comunicacio, series, pel-licules, etc.).
Per tant, hem de tenir en compte la gran rellevancia de I'esport en la societat
actual. Aquesta importancia fa que els diferents esports que es practiquen estan
molt presents en els diferents mitjans de comunicacié ja que s6n un pilar basic

en 'economia de molts paisos.

D’aquesta manera queda molt present que la tematica esportiva pot ser molt
adient per proposar-la dins de l'aula ja que els esports formen part de la vida
quotidiana de I'alumnat i podem fer veure I'Us rellevant de les matematiques en
els diferents esports, com per exemple, estadistiques de diferents aspectes que

es tracten en un partit.

D’altra banda, el primer estudi de I'Organitzacié Mundial de la Salud (OMS) sobre
la practica d’exercici fisic entre adolescents (Broto, 2019), ha desvetllat que
nomeés un de cada cinc joves en el mon fa el suficient esport i mostra xifres pitjors

entre les noies per questions culturals i pel temor per la seva seguretat.

La investigacio, elaborada amb dades de 1,6 milions d’estudiants d’entre 11 17
anys en 146 paisos, mostra que un 81% dels adolescents no practica al menys
una hora d’exercici diari, la recomanacié minima feta per 'OMS. El percentatge

€s menor entre els joves (78%) pero en les joves adolescents arriba al 85%.

Pel que respecta a Espanya, té xifres lleugerament millors de la mitjana pero no
son del tot positives, un 69% dels joves i un 83% de les noies no fan el suficient

exercici.



Tot i aquestes dades, 'OMS s’ha proposat I'objectiu de que el percentatge
d’adolescents que practiquin esport fisic a nivell mundial arribi al 30% de la

poblacié total 'any 2030, fet que suposaria doblar el registres actuals.

Els beneficis per practicar esport sén molt nombrosos i m’agradaria destacar-ne

alguns que poden ajudar I'alumnat en la seva etapa educativa:

» Millora del rendiment académic. Els estudiants que practiquen esports
presenten uns millors resultats escolars, degut a que al realitzar esport
s’activen les zones cognitives del cervell relacionades amb l'atencio, la
memoria i la concentracio. En canvi, 'alumnat sedentari sol tenir pitjors
resultats académics ja que estar moltes hores asseguts produeix fatiga

cerebral.

» Augment de la concentraci6. Practicar un esport comporta estar
concentrat i amb tots els sentits posats en ell. Aquest fet també fara que
millor la concentracié a I'ambit academic i realitzi les activitats més

facilment. També I'ajudara a prendre decisions de manera conscient.

» Reforca l'estat d’anim. Si I'adolescent t¢ com a aficié fer esport la
realitzara amb una actitud positiva i feli¢, la qual cosa fara que millori el
seu estat d’anim. Aquesta millora pot fer que el jove augmenti la seva
autoestima que com ja sabem és molt important a I'hora de participar a

classe.

» Aprenentatge de valors. Gracies a I'esport, els joves adquiriran el valor del
respecte. En primer lloc envers de la figura de I'entrenador i en segon de
cap a la resta de companys que també practiquen I'esport. D’aquesta
manera a l'aula tindran més respecte al professorat i als seus companys

de classe.

» Procés de socialitzacié. Els adolescents que practiquin esport
desenvoluparan més la seva capacitat de socialitzacio. Aixo fara que

aprenguin a valorar les qualitats dels seus companys i a confiar plenament



en els seus iguals. Aquest és un punt molt important per valorar la

diversitat.

» Habits saludables. L’adolescéncia és una etapa que marca molt els joves
i que els pot afectar al llarg de tota la seva vida; si el jove és capac de
generar habits saludables en aquesta etapa segurament aquests es

mantinguin durant tota la seva vida.

Per finalitzar aquest punt, segons 'OMS, des de les escoles s’ha d’intentar
fomentar i motivar envers de I'educacio fisica i aixi augmentar les oportunitats de
participar en esports escolars, per aixo, si des de la classe de matematiques els
ensenyem jocs amb una tematica esportiva podem motivar I'alumnat a voler
practicar-ne. Aixi aconseguiriem que la relaci6 matematiques-esport fos en el

doble sentit.
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5 Aprenentatge basats en jocs

L’aprenentatge basat en jocs (game-based learning o GBL per les seves sigles
en anglés) és un tipus d’aprenentatge que es produeix quan s’utilitzen
plantejaments, estratégies o eines ludiques amb [l'objectiu que I'alumnat
adquireixi, millori, aprofundeixi o consolidi els seus coneixements, competéncies

o destreses.

El GBL s’exposa com un sistema d’ensenyament on els estudiants desenvolupen
els aspectes rellevants dels jocs, utilitzant estrategies innovadores que potenciin
la capacitat de la persona per aprendre-jugar i al mateix temps resolgui
problemes de la vida diaria. Professorat i alumnat treballen en equip amb la

finalitat d’afegir profunditat i perspectiva a I'experiéncia d’interaccié amb el joc.

Aquesta metodologia és ideal ja que fomenta la participacié de l'alumne,
augmenta la seva motivacié i a més compleix perfectament amb la regulacié
LOMQUE en les orientacions metodologiques: “laprenentatge ha de
desenvolupar una varietat de processos tals com: identificar, analitzar,
reconeéixer, associar, reflexionar, raonar, deduir, explicar, induir, etc. evitant que
les situacions d’aprenentatge es centrin només en el desenvolupament d’alguns

d’ells".

En l'aprenentatge basat en jocs s’'usa un joc complet, sigui adaptat o no, per
adquirir uns coneixements concrets. Els objectius seran didactics i I'aprenentatge
ha de poder ser extrapolable fora del propi joc, és a dir, el contingut s’adaptara
al joc. El GBL desitja implicar les emocions propies d’un joc: interés, implicacio,
competicio, plaer, motivacié o curiositat, i per tant, vol aprofitar-se de la

predisposicié psicologica de les persones per participar en jocs.

En definitiva, es tracta d’'una metodologia innovadora que ofereix tant per
'alumnat com pel professorat una experiéncia educativa diferent i practica que

es pot aplicar a una materia o tema o integrar diferents assignatures.
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5.1 Que entenem per joc?

Durant els darrers anys, molts autors han realitzat investigacions i treballs sobre
la importancia que poden tenir els jocs a I'educacié académica, aixi com també
la seva rellevancia a I'aula de les matematiques. En aquest seccio, es pretén fer
un recull tant de les diferents definicions com de la seva utilitat com eina

educativa.

Segons la definici6 que podem trobar a qualsevol diccionari, un joc €s una
activitat que es realitza generalment per divertir-se o entretenir-se i en la que
s’exercita alguna capacitat o destresa. Normalment competeixen dues o més
persones i que es sotmeten a unes regles especifiques. Durant les darreres
déecades, s’han realitzat nombroses investigacions respecte la importancia dels

jocs en els adolescents, com podem veure a continuacio (Veneranda, 2012).

El filosof Karl Groos (1902) va afirmar que el joc és objecte d’'una investigacio
psicologica especial, essent el primer en constatar el paper del joc com a

fenomen de desenvolupament del pensament i de I'activitat.

Per a Jean Piaget (1956), el joc forma part de la intel-ligencia del jove, perqué
representa I'assimilacio funcional o reproductiva de la realitat segons cada etapa
evolutiva de I'individu. Piaget associa tres estructures basiques del joc amb les
fases evolutives del pensament huma: el joc és simple exercici, el joc simbolic i

el joc reglat.

Segons Vigotsky (1924), el joc sorgeix com a necessitat de reproduir el contacte
amb els demés, i la seva naturalesa, origen i fons sén fenomens de tipus socials.
Vigotsky estableix que el joc és una activitat social, en la qual gracies a la
cooperacio amb altres joves, s’aconsegueixen adquirir papers o rols que son

complementaris al propi.

D’acord amb Hogle (1996), els jocs tenen unes caracteristiques basiques que
inclouen “un conjunt de fortaleses fisiques o mentals, requerint dels participants

el seguiment d’'un grup de regles en ordre a la consecucié d’un objectiu. Els jocs
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poden incloure un element d’atzar o de fantasia. Un joc implica la competicio amb

altres, amb un ordinador o amb un mateix”.

Les caracteristiques del joc que va proposar el socioleg Johann Huizinga (1938)

en la seva obra Homo ludens (Fernandez, 2014), varen ser les seglents:
- Es una activitat lliure, és a dir, s’exerceix per amor a ella.
- Amb una certa funcié en el desenvolupament de les persones.

- El concepte de joc no coincideix amb el de una broma. El joc s’ha de

prendre seriosament.

- El joc és com l'art, produeix plaer a través de la seva contemplacio i

execucio.
- Es una activitat separada de la vida ordinaria en el temps i en I'espai.
- Dona lloc a relacions especials entre els practicants del mateix joc.

- Crea através de les seves regles, un nou ordre, una nova vida, plena de

ritmes i harmonia.

Des d’un punt de vista didactic, les principals caracteristiques que han de tenir

els jocs per ser utilitzats com una eina didactica a les matematiques son:

Ser activitats atractives i facilment reconegudes pels estudiants com

elements de la seva realitat i que desenvolupin el seu esperit competitiu.
- Tenir unes regles clares i senzilles i una durada adequada.
- L’objectiu del joc és aprendre matematiques a la classe de matematiques.

- Serjocs que l'alumnat conegui 0 pugui interioritzar rapidament, ja que si
perden molt temps en saber com funciona, tindran un sentiment de pérdua

de temps.
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Finalment, com a conclusié podem dir que totes les definicions anteriors sobre
gue és un joc son molt valides i s’ha de valorar aquest com un instrument didactic
molt potent per a 'aprenentatge de les matematiques. A partir del recull i 'analisi
dels diferents punts de vista, es pot afirmar que un joc ha de ser una activitat
atractiva, amb uns objectius ben definits i unes regles clares i senzilles on es
desenvolupen funcions socials i que té com a finalitat entretenir i adquirir

competéncies educatives.
5.2 Fases i estrategies

Les matematiques han tingut des de sempre una component lidica que ha donat
lloc a una bona part de les creacions que han sorgit en elles. Des de 'edat antiga,
els pitagorics ja varen realitzar nombrosos estudis sobre els numeros, Fibonacci,
en l'edat mitjana, va practicar la matematica numérica a través del joc.
Posteriorment, cal destacar Leibniz, com a promotor d’aquesta activitat Iudica
intel-lectual, Euler que va elaborar la teoria de grafs a partir d’'un joc o, fins i tot,
Gauss que era un gran aficionat a jugar a les cartes i va elaborar diferents estudis

a partir de la seva aficio.

Si les matematiques i el joc tenen molts aspectes en comu en referencia a la
seva finalitat i la seva naturalesa, no es menys cert que també participen de la
mateixa estructura essencial pel que fa al seu mateix exercici. D’aquesta manera
es pot afirmar que les fases o estratégies per a la resolucié d’'un problema

matematic sén similars a les que se realitzarien en un joc normal.

Entre les fases de resolucié de problemes o jocs matematics destaca la teoria
heuristica de George Polya (Fernandez, 2014), les quatre fases i les preguntes

que s’han de fer, se citen a continuacio:

1. Entendre el problema. Entens tot el que se diu? Pots replantejar el
problema amb les teves paraules? Saps on vols arribar? Falta informacié?

Es similar a algun problema resolt abans?
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2. Configurar un pla. Generalitzar, fer un dibuix, resoldre un problema més
senzill, prova-error, comencar pel final, descompondre el problema en

parts meés petites o simular la situacié

3. Executar el pla. Implementar les estrategies que has escollit per
solucionar el problema. Analitza si I'estrategia és 'adequada i si no ho és

canvia l'estratégia per una nova que pugui conduir a I'éxit.

4. Mirar cap enrere. Es correcta la teva soluci6? Pots obtenir el mateix
resultat d’'una forma diferent? Pots verificar el raonament escollit? Pots

utilitzar aquest metode en altres problemes?

Tot i que les fases que va descobrir Polya, anaven més dirigides a la resolucié
de problemes, Miguel de Guzman (1984) va contextualitzar les diferents fases

als jocs matematics:

o Abans de jugar, intentar entendre. El primer que s’ha de fer és saber

exactament el que volem aconseguir i quins son els objectius. Per aixo,
s’ha d’analitzar les diferents parts del joc, regles, materials, funcionament

0 estrategies.

o Elaborar una estrategia. Cercar possibles connexions amb altres

elements coneguts i recordar estratégies similars. Es important tenir un
esquema mental del joc amb els principals punts del joc. En acabar

aquesta fase, s’ha de construir un pla concret per poder executar-lo.

o Observar si la meva estrategia, em porta al final. Posar en practica els

plans elaborats en I'anterior fase. S’ha de ser capac¢ de detectar quins
moviments funcionen i quins moviments no ens permeten avancar
rapidament. Si I'estratégia escollida no és la més eficient o eficag, s’ha

d’intentar canviar-la per tal d’arribar a I'objectiu més rapidament.

o Treure profit al joc. Analitzar si I'estrategia ha funcionat o no, i assimilar

I'experiéncia i les decisions que s’han dut terme. Una vegada finalitzat el
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joc, €s important valorar els resultats i comprovar les estratégies

seleccionades per intentar millorar en el futur o en jocs similars.

5.3 Avantatges i inconvenients

En aquesta seccid es tracten els principals avantatges i inconvenients en

I'aplicacio de la metodologia d’aprenentatge basat en jocs. Entre els principals

beneficis podem destacar els seguents.

Motivar I'alumnat. Una de les avantatges més importants del GBL és la
seva capacitat per captar I'atencié de I'alumnat, ja que els proporciona un
ambient que els agrada, els diverteix i els motiva. El joc dinamitza la sessio

i durant tota la classe manté l'interés de I'alumnat.

Proporcionar autonomia i ajuda a raonar i a reflexionar. L’activitat
plantejara a l'alumnat situacions en que ha de prendre decisions,
reflexionar i corregir els seus propis errors. Amb aquest metode
d’aprenentatge desenvolupara capacitats cognitives a través del

pensament critic, la resolucié de problemes i I'analisi de la realitat.

Permet I'aprenentatge actiu. Amb la realitzacié dels jocs, involucra’m
Ialumnat per a exercitar els coneixements de manera practica. Es a dir,
els estudiants no sén un passiu que se limita a escoltar el professorat o a
prendre apunts sind que és un subjecte actiu que és responsable directe

del seu aprenentatge.

Atorga al professor informacié util. EI docent pot adonar-se’'n de les
fortaleses i debilitats de cada alumne respecte els conceptes que
s’apliquen al joc, a través de les eleccions que fa I'estudiant, dels
problemes que li sorgeixen o dels errors que comet. També serveix per
apropar-se a I'alumnat i trobar la manera meés adient per explicar-los els

coneixements que no han entés.

L’alumne porta el control del seu aprenentatge. A través d’aquesta

metodologia, I'adolescent obté una retroalimentacio instantania respecte
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del seus coneixements sobre un tema en concret. Aixo li permet saber el

seu grau d’adquisicié sobre el que ha aprés i que fer per millorar.

Fomentar les habilitats socials. L’aprenentatge basat en jocs resulta
perfecte perquée els joves interactuin entre ells i treballin la comunicacio,
la col-laboracio, I'esportivitat, I'autocontrol, la capacitat de lideratge,
'educacié emocional i el dialeg. Tot aixd es tradueix en un millor clima

d’aula i un augment de la cohesié grup-classe.

Potenciar la creativitat, la imaginacio6 i 'autoestima. La participacio dels
alumnes en aquestes activitats implica augmentar la seva capacitat
d’'improvisacio, d'imaginar diferents solucions i obrir la ment del estudiant
i de la seva percepcié del mén. Quant més s’involucren en els jocs més
els ajuda a conéixer les seves qualitats, habilitats i limitacions, i d’aquesta

manera, la seva autoestima s’enforteix.

Com a principals inconvenients podem esmentar els seguents:

Distreure-se amb el joc. Al tractar-se de jocs, els estudiants poden
despistar-se, ja que és dificil tenir un control exhaustiu de I'aula per part

del professorat.

Possibilitat de motivacié passatgera. La motivaciéo és un dels principals
beneficis perd si aquesta només es basa exclusivament en I'obtencié de
premis, pot provocar que es converteixi en desinterés una vegada deixi

de ser novetat.

Competitivitat excessiva. Si el docent no gestiona bé aquesta
competitivitat implicita en alguns jocs, pot haver perill per la formacio

d’alguns valors com el respecte, la solidaritat o I'ajuda entre iguals.

Recompenses injustes. Atés que els grups seran heterogenis, s’ha d’anar
en compte a I'hora d’oferir resultats o recompenses ja que I'alumnat pot

pensar que aquestes s6n desproporcionades o injustes.
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e Activitats improductives. L’equilibri entre el caracter ludic d’'una activitat i
el caracter formatiu és molt dificil d’'aconseguir, i si I'activitat deixa de ser

formativa perdra la seva validesa.
5.4 Tipus de jocs matematics i d’esports

Els jocs matematics poden classificar-se segons diferents criteris: I'edat de
I'alumnat, els continguts i objectius que es poden tractar, el desenvolupament
d’estratégies que comporta, I'organitzacié del joc, la metodologia utilitzada, la
tematica utilitzada, el paper del professorat, etc. En aquest document ens
centrarem en tres aspectes, la finalitat matematica, la tematica esportiva i

I'organitzacio del joc (Salom, 2018).

5.4.1 Jocs d’atzar

So6n els jocs que es caracteritzen per tenir un desenvolupament totalment
aleatori, com llancar un dau o extreure cartes. Poden ser molt utils per explicar
conceptes d’estadistica o probabilitat ja que solen ser els jocs que resulten més

familiars a I'alumnat.

5.4.2 Jocs de coneixement

Aquest tipus de jocs son els que utilitzen un o més conceptes diferents de les
matematiques i 'alumnat ha de ser capac de relacionar-los per arribar a I'objectiu
del joc. Aquests es poden utilitzar per reforcar coneixements ja adquirits o per

aprofundir en alguns continguts.

5.4.3 Jocs d’estratégia

Els jocs d’estratégia sén els mes similars a les técniques heuristiques de
resolucié de problemes, per arribar a I'objectiu final del joc el jove haura de fer
una serie d'eleccions o de possibilitats existents. Considerarem la seva
estratégia al conjunt d’accions que ha realitzat el jugador. Amb aquest joc, el que

volem és potenciar la capacitat de raonament i la resolucio de problemes.
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5.4.4 Tipus d’esports

En aquest apartat també volia remarcar els diferents tipus d’esports que solen
practicar els adolescents. Agquests solen ser els més populars o rellevants, degut
a la importancia que la societat, els mitjans de comunicacié o les families els hi
donen. La classificacido que mes ens interessa en aquest treball és la d’esports

en equip i d’esports individuals.

Els esports en equip més rellevants a I'etapa compresa entre els 12 i els 18 anys

son:

o Futbol: Es un dels esports més practicat, popular, habitual i divertit a nivell
mundial. Aporta beneficis a I'adolescent tant en la seva salut fisica com
emocional, a 'hora que potencia el seu esperit de superacié i augmenta
la seva autoestima. Des d’'un punt de vista académic, reforga la seva
capacitat de treball en equip i la resoluci6 de problemes, a més de
fomentar la disciplina.

o Basquet: La practica d’aquest esport esta augmentant cada dia més entre
els joves. La seva realitzacio desenvolupa habilitats com la concentracio,
I'equilibri, els reflexes o la rapidesa d’execucio, i com aspecte escolar
destacar que com és un esport en equip permet al adolescent integrar-se

socialment.

o Voleibol: Realitzar aquest esport augmenta la flexibilitat i també motiva
dos aspectes basics a nivell académic com son la integracio i la

cooperaci6 a través de treball en equip.

A continuacid comentarem els esports individuals que actualment son meés
populars entre els adolescents i que podem aprofitar per a la tematica dels

nostres jocs educatius:

o Tennis. El moviment constant d’aquest esport li atorga al jove agilitat i

flexibilitat, mentre millora la seva capacitat aerobica i cardiovascular amb
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els beneficis al rendiment academic que aquest comporta a I'alumnat,

comentats en I'apartat anterior.

o Atletisme. Aquesta disciplina és molt amplia i pot abastar des de la carrera
fins als llangaments. Es tracta d’'una activitat integral que aporta al jove
multiples habilitats fisiques. Es un dels esports més practicats pels

adolescents.

o Natacio. Aquest esport té I'avantatge que pot fer-se de manera individual
i de treball en equip. Amb la natacié es realitza exercici aerobic

constantment, molt profitds pel sistema cardiovascular i pel respiratori.

o Gimnastica. La gimnastica disminueix la sensacio de cansament ja que
genera elevats nivells d’energia. Com hem comentat, I'abséncia de fatiga

tant psicologia com fisica genera millor rendiment escolar.

o Judo. Les capacitats que més es potencien amb aquest esport son la
disciplina i 'autocontrol. L’alumnat que practica judo mostrara molt més

respecte envers el professorat.

Després de la meva experiencia docent, vull remarcar que per planificar activitats
i jocs, s’ha de tenir en compte, si es pot, la practica que realitza cada alumne/a
amb algun dels esports anteriorment comentats. Ja que independentment dels
continguts treballats amb l'aplicacié d’aquest joc esportiu, podem fer sentir
I'alumnat que practiquin aquest esport, particips i contribuir de manera positiva

al seu procés de socialitzacié.

Per acabar, volia destacar la importancia de tenir en compte aquests tipus
d’esports a I’hora de planificar jocs de caracter esportiu, ja que si el que cerca’'m
€s un objectiu individual la tematica que més s’adaptaria al joc seria un esport de
tipus individual, per altra banda, si cerca’'m una fita col-lectiva ens aniria millor

enfocar-ho a esports en equip.
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5.5 Organitzacio6 dels jocs

Per finalitzar aquest apartat, ens centrarem en la organitzacio de lI'alumnat en el

joc, podem tenir tres tipus diferents de jocs.

5.5.1 Jocs cooperatius

El joc cooperatiu es caracteritza per eliminar la competéncia, no hi ha ningu que
guanyi o que perdi. La finalitat que es persegueix no €s guanyar sin6 obtenir un

determinat objectiu d’equip.

L’aplicacié d’aquest tipus de jocs afavoreix el desenvolupament de capacitats als
diferents equips heterogenis, fomenta I'amistat, ningu se sent en inferioritat
respecte a cap membre del grup, ajuda entre iguals i responsabilitat individual i

col-lectiva per a 'aconseguiment dels objectius del grup.

5.5.2 Jocs grupals

L’alumnat competeix uns amb els altres en diferents grups. Els objectius
s’aconsegueixen dins de cada grup i el nombre de components que formen el
grup, varia en funcio del joc utilitzat. Al jugar entre grups, es fomenta I'esperit

d’equip i les ganes de superacio de cada un dels membres que formen 'equip.

5.5.3 Joc individual

L’alumnat competeix de manera individual i se solen enfrontar a tots els seus
companys de classe. En aquest tipus de joc se sol cercar que I'alumnat raoni,
resolgui el joc, planifiqui estratégies sense I'ajuda de cap company i moltes
vegades es duu a terme una classificacié per saber com ho esta fent cada

alumne/a.

21



6 Continguts i competéncies treballades

Una vegada s’ha estudiat en profunditat el concepte d’aprenentatge basat en
jocs, a partir d’'aquest punt, el document se centrara en descriure una serie
d’activitats per treballar els continguts i les competéncies clau que estableix la

normativa vigent.

Aquest document anira enfocat a I'Educacié Secundaria Obligatoria (ESO), perd
no se centrara en cap curs en concret, de forma que es treballaran tots els
continguts generals de les matematiques a 'ESO, d’aquesta forma sempre es

podra modificar els jocs per adaptar-los a qualsevol etapa educativa concreta.

Segons el decret 34/2015, de 15 de maig, pel qual s’estableix el curriculum de
les llles Balears, en aquest document es plantejaran activitats que acompleixen

els seguents continguts:

Bloc 1. Processos, metodes i actituds en matematiques

Bloc 2. Nombres i Algebra

Bloc 3. Geometria

Bloc 4. Funcions

Bloc 5. Estadistica i probabilitat

Els continguts del bloc 1 (Processos, metodes i actituds en matematiques) sén
comuns a tota 'ESO, per tant, en tots els jocs que es proposen a l'apartat

seguent, es treballaran els seguents continguts:
o Planificacio del procés de resolucio de problemes.

o Estratégies i procediments posats en practica: Us de llenguatge apropiat,
reformulacié del problema, resoluci6 de subproblemes, recompte

exhaustiu, inici per casos particulars, recerca de regularitats i lleis.
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o Reflexi6é sobre el resultats: revisi6 de les operacions utilitzades,
comprovacio i interpretacio de les solucions en el context de la situacio,

recerca d’altres formes de resolucio, etc.

o Practica dels processos de matematitzacio i modelitzacié en contextos de

la realitat i en contextos matematics.

o Confianca en les propies capacitats per desenvolupar actituds adequades

i afrontar les propies del treball cientific.

Com ja s’ha comentat anteriorment, en aquest apartat no s’especificaran els
continguts dels altres blocs degut a la seva generalitzacié. A cada activitat o
proposta si remarcara el bloc de contingut matematic al qué fa referéncia.

Als efectes d’aquest Decret, les competencies claus del curriculum soén les

seguents:
a) Competéncia linguistica.
b) Competencia matematica i competéncies basiques en ciéncia i tecnologia
c) Competéncia digital
d) Aprendre a aprendre
e) Competéncies socials i civiques
f) Sentit d’iniciativa i esperit emprenedor
g) Consciéncia i expressions culturals.

Amb la proposta metodologica que es duu a terme en aquest treball, les

competéncies clau i els acompliments que es desitgen aconseguir son:
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COMPETENCIA
CLAU

Competencia Lingiistica

ACOMPLIMENT DE LA COMPETENCIA

CL.1.1 Utilitza vocabulari especific en processos de recerca,
analisi i comunicacio d’'informacio tant de forma oral com escrita.
CL.1.2 Exposa idees amb claredat i dialoga respectant el torn de
paraula.

CL 1.3 Valora i interpreta els continguts en funcio6 dels
coneixements previs i dels obtinguts en altres fonts d’'informacio.

Competencia Matematica
i competéncies basiques
en Ciéncies i Tecnologia

CM 1.1 Compren el problema assumint el contingut, simplificant
el que calgui i determinant la informacié que aporta i la que
demana.

CM 1.2 Posar en joc estratégies resolutives a partir
d’experiéncies previes en resolucioé de problemes perd adaptant-
les al cas plantejat i ajustant-les progressivament en un proceés,
sovint ciclic, d’assaig i millora, de replantejament, de revisi6 de
decisions preses, etc.

CM 1.3 Selecciona una estratégia adequada en la resolucié de
problemes

CM 1.4 Empra amb agilitat continguts matematics adequats.

CM 1.5 Reconeix i identifica oportunitats del nostre entorn en les
guals es poden aplicar i utilitzar les matematiques per respondre
a problemes diversos i interpretar les possibles respostes en el
context d’aquest problema.

Competencia digital

CD 1.1 Utilitza criteris adequats per seleccionar la informacio
trobada i contrasta fonts critiques i en verifica la fiabilitat.

CD 1.2 Genera o modifica dades en format digital on apareixen
nombres, férmules, calculs i grafics.

Aprendre a aprendre

AA 1.1 Pren consciéncia de les seves capacitats i de les errades
i intenta esmenar-les.

AA 1.2 Té capacitat per treballar cooperativament (parelles,
equips, grup classe).

AA 1.3 Desenvolupa estratégies en la planificacié d’'una tasca i
organitza les activitats a dur a terme.

AA 1.4 Es capag de resoldre els dubtes dels companys i ajudar-
les a consolidar els aprenentatges.

AA 1.5 Construeix les seves argumentacions basant-se en els
coneixements adquirits.

Competencies socials i
civiques

CSC.1.1 Respecta els diferents ritmes d'aprenentatge del seus
companys.

CSC.1.2 Adopta actituds de respecte, acceptant critiques i
tolerant els altres.

CSC 1.3 Identifica i assumeix situacions d'incompliment de les
normes i preveu les conseqiiéncies del seu incompliment.

CSC 1.4 Utilitza el dialeg, arriba a acords i €s capag de posar-se
al lloc de l'altre i d'aportar solucions efectives per a la resolucié
del conflicte.

Sentit d’iniciativa i esperit
emprenedor

SIEE 1.1 Es proposa objectius i analitza possibilitats i limitacions.
SIEE 1.2 Genera i decideix entre possibles solucions als
problemes.

SIEE 1.3 Reflexiona de forma concreta abans d'actuar.

SIEE 1.4 Reconeix possibles riscs i identifica possibles
consequencies davant una decisié equivocada.

Taula 2. Competencies clau i acompliments.
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7 Preparacio del joc dins I’aula

Cada vegada son meés els docents que es plantegen incloure activitats ludiques
en el desenvolupament de les seves unitats didactiques amb la finalitat que
I'alumnat aprengui nous conceptes, repassin d’'una manera interactiva o
aprofundeixin en coneixements avangats. Davant I'aplicacié d’aquest nou
metode, sorgeix la preocupacio de quin ha de ser el paper que exerceixi el docent

durant la sessio del joc.

Hi ha moltes opinions respecte a la intervencio i I'actitud que ha d’adoptar el
professorat i aguestes dependran en gran mesura del caracter de cada docent.
Des del meu punt de vista, el docent haura d’actuar més com un guia,
observador, mediador o facilitador i adoptant en qualsevol cas un paper

secundari cedint el protagonisme a I'alumnat de la classe.

El que senyalen la majoria d’experts és la importancia del paper del docent en
les diferents etapes del joc (inicial, desenvolupament i final) que a continuacio

s’expliquen (Lépez, 2013):

Etapa inicial: abans de dissenyar el joc, el docent ha de tenir en compte diversos
aspectes com poden ser: el nivell de coneixement dels estudiants, els seus
interessos, les seves necessitats i el context de I'activitat. A partir d’aqui, el
professorat dissenyara I'activitat ludica i el contingut implicit que vol ensenyar
aixi com els objectius que es volen aconseguir. En aquesta etapa, també s’hauria
de decidir la distribuci6é de l'alumnat en grups heterogenis, pensar els rols de
cada membre del grup i preparar tot el material necessari per a la realitzacié del

joc.

Etapa de desenvolupament del joc: a I'inici de la sessio, el docent ha d’explicar
les instruccions i regles de l'activitat que realitzaran els joves, és important que
aquests entenguin perfectament la utilitat del joc per evitar el sentiment de
pérdua de temps. Una vegada iniciat el joc, el professorat passa a un segon pla
i la seva tasca sera la de supervisar el treball de cada grup, observar el

desenvolupament del joc i intervenir si ho considera adient.
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Etapa final: en acabar el joc, el docent ha de avaluar la participacio i les
interaccions entre I'alumnat i si s’han aconseguit els objectius proposats a l'inici.
Pot decidir aplicar nous metodes d’avaluacié com puguin ser I'autoavaluacié o la
coavaluacié. Finalment, seria interessant una profunda reflexio, per part del

professorat, per intentar millorar, en futures ocasions, el que ara ha fallat.

En definitiva, el professorat ha de preparar meticulosament els jocs que
estimulen I'aprenentatge significatiu de I'alumnat, pero també ha de saber guiar
en aquest procés intentant sempre que I'alumnat tingui la percepcio que és ell el
qui ha construit el seu propi aprenentatge. Aprendre a través dels jocs €s una
tasca que comporta temps, tant per 'alumnat com pel professorat, perd aquest
esfor¢ tindra molts beneficis com per exemple, que la interioritzaciéo dels

conceptes apresos durant el joc es perllonga més en el temps.
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8 Propostes de jocs de tematica esportiva

En aquesta seccio del treball es presenta un recull de diferents jocs de tematica
esportiva que es poden adaptar a qualsevol curs de 'Educacié Secundaria
Obligatoria, amb la finalitat de practicar i consolidar els diferents continguts que

s’estableixen al curriculum de les llles Balears.

Cada un dels jocs que es veuran a continuacid, es poden ajustar facilment al
diferent nivell que tinguin els alumnes de I'aula a la que es vol aplicar. Segons la
tipologia explicada anteriorment, la majoria d’aquestes activitats sén jocs de

coneixement, tot i que també tindran una part d’estratégia i d’atzar.

La presentacié d’aquestes activitats no forma part de cap unitat didactica, sin6
gue aguests jocs de tematica esportiva serveixen per assolir els coneixements
adquirits o per ampliar els continguts ja treballats anteriorment a classe. La
intencié d’aquest treball no és incorporar tots els jocs a una unitat didactica sin6
que s’exposen activitats ludiques dels diferents blocs del curriculum per tal

d’implantar poc a poc una metodologia basada en jocs.
8.1 Jugant a basquet en equip i resoldre problemes.

El joc que es promou a continuacié és d’elaboracié propia i esta destinat a
alumnes de 1r d’'ESO, per consolidar i aprofundir els continguts dels diferents
nombres. Promou la cohesié de grup-classe i genera un bon clima d’aula. Si és
possible, la realitzacié d’aquesta activitat es duria a terme a la pista de basquet,
cada equip comencaria a 6 metres de la cistella, i cada vegada que es superi
una fase I'equip avangara 0,5 metres. Si no es disposa de pista de basquet al

centre, es pot fer a 'aula amb cistelles de basquet petites.
Objectius: Promoure el treball en equip i el calcul mental.

Continguts: Bloc 2, Nombres i Algebra. Divisibilitat dels nombres naturals.
Nombres primers i composts. Descomposicié d’'un nombre en factors primers.
Multiples i divisors comuns a diversos nombres. Nombres negatius i nombres

enters. Nombres decimals.
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Criteris d’avaluacio i Estandards d’aprenentatge:

1. Emprar nombres naturals, enters, fraccionaris, decimals i percentatges, les
seves operacions i propietats per recollir, transformar i intercanviar informacio i

resoldre problemes relacionats amb la vida diaria.

1.1 Identifica els diferents tipus de nombres (naturals, enters, fraccionaris i
decimals) i els fa servir per representar, ordenar i interpretar adequadament

informacio quantitativa.

1.2 Calcula el valor d’expressions numeriques de diferents tipus de nombres

mitjancant les operacions elementals..

Competéncies: CL1.3,CM 1.2, AA1.1,AA1.2,CSC1.2,CSC 1.4, SIEE 1.2.

Material necessari: Cistella de basquet i pilota de basquet.

Tipus de joc: Aquest exercici és un joc de coneixement. Referent a I'organitzacio,

el joc es cooperatiu en grups de 5 persones.

Regles del joc:

- Esformen grups heterogenis de 5 persones.

- Per torns, es formula una pregunta a cada grup, si aquest la respon
correctament, un membre del grup tirara a cistella. Si encistella, I'equip

avancara cap a la meta.
- Guanya el primer equip que arribi a la meta.
8.2 Com introduir I’estadistica amb esports

Aquest joc esta destinat a I'alumnat de 1r ’ESO. Realitzarem un diagrama de
barres amb tot I'alumnat, demanant a cada alumne/a quin esport practica i
col-locant-se I'alumnat del mateix esport a la mateixa columna. Amb aquesta
activitat es pot demanar a I'alumnat que faci un recompte utilitzant els conceptes

de frequiencies, percentatges, mesures de tendéncies centrals, etc.
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Objectius: Representar diagrama de barres i fomentar la cohesio del grup.

Continguts: Bloc 5, Estadistica i Probabilitat. Frequiéncies absolutes, parametres

de posicio i grafics estadistics.

Criteris d’avaluacio i Estandards d’aprenentatge:

1. Formular preguntes adequades per conéixer les caracteristiques d’interés
d’'una poblacié i recollir, organitzar i presentar dades rellevants per respondre-
les, emprant els metodes estadistics apropiats i les eines adequades, organitzant
les dades en taules i construint grafics, calculant el parametres rellevants i

obtenint conclusions raonables a partir dels resultats obtinguts.

1.1 Defineix poblacié, mostra i individu des del punt de vista de I'estadistica, i els

aplica a casos concrets.

1.3 Organitza en taules dades obtingudes duna poblacié de variables
qualitatives o quantitatives, en calcula les freqiiencies absolutes i relatives i les

representa graficament.

Competéncies: CM 1.5, AA1.2, AA1.4,CSC 1.1, CSC 1.4, SIEE 1.2.

Material necessari: Cinta aillant, quatre cartolines, colors, nombres de I'1 al 20

de cartrd, quatre teles de diferents colors, mobil.

Regles del joc:

1. Apartar tot el mobiliari de I'aula per a disposar d’'un espai lliure gran.
2. Esformen 3 grups i es donen les instruccions segients:

a. Elprimer grup disposa de cinta aillant i ’ha d’aferrar al terra formant

una L.

b. El segon grup t¢ nombres de I'1 al 20 i amb una regla posen al

costat de la linia vertical els nombres en ordre.
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c. Eltercer grup disposa de 4 cartolines on hauran de dibuixar a cada
cartolina alguna cosa que representi qui no realitza ni té interés per
cap esport, qui té interes pero no practica cap esport, qui participa
en un esport col-lectiu i qui ho fa en un individual. Després posen

cada cartolina davall de la linia horitzontal, un al costat de I'altre.
Si un grup acaba abans, ajuda als seus companys.

3. El professorat explica que cada alumne/a s’ha de col-locar a la cartolina
gue més els representa, és a dir, si no tenen interés per cap esport, Si
només veuen els esports pero no els practiquen o si participen en algun

esport de manera individual o d’equip.

4. Per ordre de grup l'alumnat es va col-locant formant una fila davant la

cartolina explicada anteriorment.

5. El professorat proporciona 4 teles rectangulars de diferents colors per a

cada grup.

6. L’alumnat aixeca les teles i des d’'una altura adient el professorat fa una

foto per visualitzar el diagrama de barres gegant de tota la classe.

Amb aquesta activitat podem concloure que I'alumnat ha de treballar en equip i
de forma cooperativa en tota la classe, la metodologia que s’utilitza fomenta una
alta participacio i es crea un clima positiu dins 'aula. Parlant d’esports, fem que
'alumnat conti les seves experiéncies vitals i també podem donar lloc a seguir

ensenyant altres conceptes estadistics a través d’aquest tema.
8.3 Joc de taulell de futbol

Aquest joc consisteix a “ficar gols” (Garcia 2011), que és l'objectiu basic del
futbol, els alumnes han de resoldre equacions d’'una baralla formada per
eguacions de primer grau (veure annex 1). En aquesta baralla hi haura 30 cartes,
i les solucions de cada carta seran nombres de I'1 al 6, “simulant” la tirada d’un

dau.
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Com s’explica posteriorment a les regles del joc, per a la realitzacié d’aquest
formarem grups de 2, aixd es una gran avantatge ja que com a docents podem
fer aquests grups en funcié de les necessitats i de les capacitats de cada alumne,
per atendre a la diversitat. També podrem modificar les equacions de primer grau

en funcié del nivell de l'aula.
Objectius: Resoldre equacions de primer grau.

Continguts: Bloc 2, Nombres i Algebra. Equacions de primer grau amb una

incognita. Resolucid. Interpretacio de les solucions.

Criteris d’avaluaci6 i Estandards d’aprenentatge:

7. Usar el llenguatge algebraic per simbolitzar i resoldre problemes mitjangant el
plantejament d’equacions de primer i segon grau i sistemes d’equacions, aplicar

meétodes algebraics o grafics per resoldre’ls i contrastar el resultats obtinguts.

7.1 Comprova, donada una equacié (0 un sistema) si un nombre €s (0 uns

nombres sén) la solucio.

Competéncies: CL1.2,CM 1.2,CM 1.4, AA1.3, AA15,CSC 1.3, SIEE 1.2.

Material necessari: Un taulell del camp de futbol (veure Annex 1), una baralla

d’equacions de primer grau (veure Annex 1) i una fitxa per cada jugador.

Tipus de joc: Aquest exercici és un joc de coneixement, amb una component
important d’atzar, degut a l'aleatorietat del valor que surti de la carta escollida.

Respecte a I'organitzacio, el joc es realitza per grups de 2.
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Regles del joc:

1. El joc es realitza per parelles. Cada jugador escull una porteria. Els dos
jugadors col-loquen les seves fitxes sobre la pilota que apareix al centre

del camp.

2. Per torns, els jugadors treuen una carta de la baralla, resolen I'equacio
que hi apareix i es mouen en direccié a la porteria contraria, tantes
caselles com la solucié obtinguda. Després, el jugador torna a introduir la

seva carta dintre de la baralla.
3. L’objectiu consisteix en ficar gols.
4. Guanya el primer que aconsegueixi ficar cinc gols a la porteria rival.

5. El gol es fica superant al porter, és a dir, passant de la casella 25, on esta
la porteria rival. Si el xut és massa curt i cau a la casella 25, el porter

aturara el xut i el jugador haura de tornar a la casella nimero 5.
6. Siun jugador cau a la casella 8 (falta), haura de tornar al comencament.
7. Sicau en la casella 13 (tir), avancara dues caselles.

8. Sicau en la 22 (penalti), tindra un tir lliure a gol: marcara amb el 3, 4, 50
6, pero sili surt 1 o 2, el porter aturara el tir i el jugador haura de tornar a
la casella 5.

9. Sicau a la casella 24 (fora de joc), tornara a la 14.

Aquest joc esta pensat per el curs de 2n I’ESO, perd augmentant el nivell de
dificultat de les equacions de primer grau, es podria utilitzar a 3r o 4t d’'ESO,
inclus podriem afegir equacions de segon grau o sistemes d’equacions amb la
mateixa funcionalitat del joc. Per aix0 aquesta activitat es tan interessant, perque
es pot aplicar a molts nivells i es pot adaptar perfectament a les necessitats dels

alumnes que composen l'aula.
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8.4 Probabilitat i daus caracteritzats amb escuts de futbol

Aquesta activitat d’elaboracioé propia consisteix en caracteritzar daus cubics,

perqué I'alumnat pugui experimentar a través d’ells els conceptes de probabilitat.

Si disposem de temps a classe, I'elaboracié d’aquests daus la poden fer els

mateixos alumnes amb cartolines. Per aquest treball, s’han considerat escuts de

futbol pero es poden caracteritzar segons els interessos de la classe (veure a

'annex 3).

Desenvolupament d’activitats: Formem grups de dos alumnes i els donam el

primer dau equiprobable (1 escut de futbol diferent per a cada cara del dau). A

continuacid, formulem les seglients preguntes:

Indica quins son tots els casos possibles? Quin és I'espai mostral?
Escriu el succés dels equips del territori de parla catalana?

Quin seria el succés si el Valencia ha quedat eliminat? | si ho ho han fet
el Valencia i el Betis?

Quina és la probabilitat de que surti elegit el Mallorca? | cada un dels

equips?

Introduim el segon dau no equiprobable (3 escuts del Athletic de Bilbao, 2

escuts de la Reial Societat i 1 escut de I'Eibar):

o

Indica quins sén tots els casos possibles considerant els dos daus? Quin
és l'espai mostral?

Quins so6n els possibles enfrontaments que es podrien donar llencant els
dos daus?

Quin és I'equip amb més probabilitat de sortir elegit?

Al sorteig de la lliga, a la primera jornada, va sortir Mallorca-Eibar i
Athletic-Barca. Utilitzant els daus, quina és la probabilitat de qué es

donin aquests enfrontaments?

Objectius: Descobrir la probabilitat, experimentant amb daus de futbol.

Continguts: Bloc 5, Estadistica i Probabilitat. Esdeveniments equiprobables i no

equiprobables. Espai mostral en experiments senzills. Taules i diagrames
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d’arbres senzills. Calcul de probabilitats mitjangcant la regla de Laplace en

experiments senzills.

Criteris d’avaluacio i Estandards d’aprenentatge:

4. Introduir la nocié de probabilitat a partir del concepte de freqliéncia relativa i
com a mesura d’incertesa associada als fendmens aleatoris, sigui possible o no

I'experimentacio.

4.1. Descriu experiments aleatoris senzills i enumera tots els resultats possibles,

basant-se en taules, recomptes o diagrames en arbres senzills.

4.2. Distingeix entre esdeveniments elementals equiprobables o no

equiprobables.

4.3 Calcula la probabilitat d’esdeveniments associats a experiments senzills i
mitiancant la regla de Laplace, i I'expressa en forma de fraccio i com a

percentatge.

Competéncies: CM 1.4, CM 1.5, AA1.2, AA1.4,CSC1.1,CSC 1.4, SIEE 1.1.

Material necessari: Dos tipus de daus cubics amb imatges (escuts de futbol),

veure annex 3, un equiprobable i un no equiprobable.

Tipus de joc: Podem qualificar aquest exercici com un joc d’atzar. Referent a

I'organitzacio, el joc es realitzara per parelles.

Aquest joc s’ha pensat aplicar a 'alumnat de 2n dI’ESO i és molt util perqué
I'alumnat experimenti, simuli i tregui les seves propies conclusions a partir de les
preguntes formulades. El material manipulable pot ser de gran utilitat per introduir

a 'alumnat nous conceptes, ja que presten molta més atencié a I'explicacio.
8.5 Joc de I'Oca futbolistica

El joc de I'Oca és un joc classic de taula (Garcia, 2011), que es pot jugar amb
dos, tres o quatre jugadors (veure a 'annex 2). La finalitat del joc és la mateix

que el joc de I'oca que la gran majoria d’alumnes ja coneix, és a dir, arribar al
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final del taulell. Per adaptar-ho a la tematica esportiva, s’ha modificat el taulell
perque estigui ambientat al futbol, de tal forma que els castigs sén els propis d’un

partit de futbol, targeta groga per a castigs lleus i targeta vermella per a greus.

Com al joc del taulell de futbol tindrem una baralla hi haura 30 cartes, i les
solucions de cada carta seran nombres de I'1 al 6, “simulant” la tirada d’'un dau.
En aquest joc podrem fer grups de 2, 3 0 4 persones, amb la versatilitat que aixo
suposa per poder atendre a totes les necessitats de I'alumnat, aixi com poder

modificar les equacions de primer grau en funcié del nivell de 'alumnat de 'aula.
Objectius: Resoldre equacions de primer grau.

Continguts: Bloc 2, Nombres i Algebra. Equacions de primer grau amb una

incognita. Resolucid. Interpretacio de les solucions.

Criteris d’avaluacio i Estandards d’aprenentatge:

7. Usar el llenguatge algebraic per simbolitzar i resoldre problemes mitjangant el
plantejament d’equacions de primer i segon grau i sistemes d’equacions, aplicar

meétodes algebraics o grafics per resoldre’ls i contrastar el resultats obtinguts.

7.1 Comprova, donada una equacié (o un sistema) si un nombre és (0 uns

nombres sén) la solucio.

Competéncies: CL1.2,CM 1.2, AA1.3,AA15,CSC1.3,SIEE1l.1l, SIEE1.4

Material necessari: Un taulell de 'Oca Futbolistica (veure annex 2), una baralla

d’equacions de primer grau (veure annex 1) i una fitxa per cada jugador.

Tipus de joc: Aquest exercici €s un joc de coneixement, amb una component
important d’atzar, degut a I'aleatorietat del valor que surti de la carta escollida.

Respecte a I'organitzacio, el joc es realitza per grups de 2, 3 0 4 alumnes.

Reqgles del joc:

- L’ordre de sortida es fa per torn en cada partida.
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- Per comencar es necessari treure una carta amb una equacié de solucio
6. Aquesta és una condicié necessaria al joc de l'oca i en aquest joc

s’intenta reproduir-ho al futbol.

- Cada jugador va agafant per torn una carta, i va avancgant la seva fitxa

tantes caselles com li indiqui la solucio (1-6) de 'equacié que apareix.

- Sies cau en un cercle amb un futbolista, s’ha d’interpretar la direccié de

la fletxa per avancar o retrocedir.

- Si es cau en una casella groga (targeta groga), s’ha de deixar de jugar

una ronda.

- Si es cau en la casella vermella (targeta vermella), s’ha de tornar a

comengar.

- Guanya el jugador que aconsegueix arribar al final ficant un gol amb una

tirada exacte.

Aquest joc esta pensat per el curs de 2n d’'ESO, perd augmentant el nivell de
dificultat de les equacions de primer grau, es podria utilitzar a 3r o 4t d’'ESO,
inclus podriem afegir equacions de segon grau o sistemes d’equacions amb la
mateixa funcionalitat del joc. Per aix0 aquesta activitat es tan interessant, perque
es pot aplicar a molts nivells i es pot adaptar perfectament a les necessitats de

'alumnat que composa l'aula.
8.6 Mesures de camps de futbol, basquet, tenis o handbol.

Per a la realitzacié d’aquest joc necessitem accedir a les pistes esportives (camp
de futbol, basquet, tennis, handbol, etc.) que disposi el centre. Esta destinat a
'alumnat de 3r d’ESO de matematiques académiques que ja tingui coneixements
basics de geometria del pla, i formarem grups cooperatius i heterogenis de 5
persones. En cas de no disposar d’instal-lacions esportives, els alumnes podrien
realitzar aquesta activitat a través de fitxes amb fotos a escala dels camps

esportius.
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Objectius: Veure un context real on s’apliquen férmules de geometria.

Continguts: Bloc 3, Geometria. Geometria del pla. Relacions, perimetre i area.

Propietats. Llocs geometrics.

Criteris d’avaluacio i Estandards d’aprenentatge:

1. Reconeixer i descriure els elements i les propietats caracteristiques de les
figures planes, els cossos geomeétrics elementals i les seves configuracions

geometriques.

1.3 Calcula el perimetre i I'area de poligons i de figures circulars en problemes

contextualitzats aplicant formules i tecniques adequades..

Competéncies: CL1.3,CM1.2,CM 1.5,AA1.2, AA1.4,CSC1.1,CSC 1.4,

Material necessari: Cinta métrica, paper mil-limetrat, boligrafs, regles i quadern.

Tipus de joc: Aquest exercici €s un joc de coneixement, ja que han d’aplicar el
que han apreés a classe. Respecte a I'organitzacio, el joc es cooperatiu en grups
de 5 persones.

Reqgles del joc:

- Cada grup disposa d’'una cinta meétrica i hauran d’escollir de quin camp

esportiu, en cas que ni hagi més d’un, volen realitzar la mesura.

- Hauran de calcular totes les dimensions, perimetres i arees de les figures

qgue hi ha al camp esportiu escollit.

- Una vegada acabada la feina, es comprovara per internet les solucions.

L’equip més precis guanyara.

Un dels beneficis d’aquesta activitat es canviar I'aula de la classe per un espai a
I'aire lliure i també veure com s’aplica la geometria a un context real i familiar per

'alumnat (metodologia realista). La dificultat de I'activitat pot augmentar o
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disminuir segons el curs al que vagi dirigit, calculant per exemple, el tir parabolic

necessari al basquet o la dificultat per ficar gol al futbol segons I'angle del tir.
8.7 Funcions de rendiment esportiu

Aquesta activitat és realitzara a l'aula de matematiques de forma individual i
sense cap tipus de competicid. El treball previ sera parlar amb cada alumne/a i
que ens comenti quin esport és el seu preferit i quin equip o esportista és el seu
referent. Una vegada tinguem aquesta informacio, es prepara una funcio
d’aquest equip o esportista amb el seu rendiment a I'any anterior i es plantejaran

una série de preguntes per analitzar el grafic corresponent.

Les preguntes de la funcié no només seran d’analisi sind que també tindrem
preguntes de connexio i de reflexio, ja que d’aquesta manera I'alumnat realitzara
proves competencials sense que en siguin molt conscients. Aquesta activitat esta
dirigida a 'alumnat de 3r d’ESO de matematiques aplicades, per intentar motivar-
los i que siguin conscients que les matematiques sén meés properes del que

creuen.
Objectius: Veure un context real a través de funcions.

Continguts: Bloc 4, Funcions. Analisi i descripcié qualitativa de grafiques que
representen fendmens de I'entorn quotidia i d’altres materies. Analisi d’'una
situacié a partir de I'estudi de les caracteristiques locals i globals de la grafica

corresponent.

Criteris d’avaluacio i Estandards d’aprenentatge:

1. Conéixer els elements que intervenen en l'estudi de les funcions i la seva

representacio grafica.

1.1. Interpreta el comportament d’'una funcié6 donada graficament i associa

enunciats de problemes contextualitzats a grafiques.

1.2. Identifica les caracteristiques més rellevants d’una grafica i les interpreta

dins el seu context.
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Competéncies: CM 1.1, CM 1.4, AA 1.1, AA 1.3, SIEE 1.2, SIEE 1.3.

Material necessari: Fitxa individualitzada de funcions, paper i boligraf.

Tipus de joc: Aquest exercici €s un joc de coneixement i es realitzara de manera

individual.
8.8 Del tradicional parxis, al mén del tennis

Aquest joc d’elaboracié propia es basa en el joc tradicional del parxis, que ja
coneixen tots els alumnes. En comptes de jugar per colors, cada jugador escollira
un tennista professional del taulell, 'objectiu és que les 4 fitxes de cada jugador
arribin a la casa corresponent. El nivell d’'aquesta activitat esta pensat per 4t

d’ESO de matematiques académiques.

Per poder avancar pel taulell, hi haura tres baralles de cartes, que “simularan” la
tirada d’'un dau. Cada carta tindra una funcié i hauran de resoldre el que demani
la carta (pendent de la funcio, asimptotes, domini, etc.). Cada muntanya de
cartes tindra un nivell de dificultat concret, baix, mitja o alt, i en funcié del nivell,
les probabilitats de treure un nombre seran adequades al nivell, per exemple,
dificultat alta major probabilitat de resoldre el problema i que el resultat sigui un

50un 6.
Objectius: Entendre les variables quantitatives i qualitatives de les funcions.

Continguts: Bloc 4, Funcions. Interpretacié d’un fenomen descrit mitjangant un

enunciat, taula, grafica o expressié analitica. Analisi de resultats.

Criteris d’avaluacio i Estandards d’aprenentatge:

1. Identificar relacions quantitatives en una situacio, determinar el tipus de funcio

gue pot representar-les.

1.2 Explica i representa graficament el model de relacié entre dues magnituds
per als casos de relacido lineal, quadratica, de proporcionalitat inversa,

exponencial i logaritmica.
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1.3 Identifica, estima o calcula parametres caracteristics de funcions elementals.

Competéncies: CL1.2,CM 1.1, CM 1.3, AA 1.5, CSC 1.3, SIEE 1.1, SIEE 1.4.

Material necessari: Un taulell del parxis personalitzat, una baralla amb problemes

de funcions i quatre fitxes per cada jugador.

Tipus de joc: Aquest exercici €s un joc de coneixement, amb un component
d’estratégia i d’atzar, degut a poder escollir entre tres grups de diferent dificultat
i a 'aleatorietat del valor que surti de la carta escollida. Respecte a 'organitzacio,

el joc es realitza per grups de 2, 3 0 4 alumnes.

Regles del joc:

- L’ordre de sortida es fa per torn en cada partida.

- Per comencar es necessari treure una carta amb una equacié de solucio
5. Aguesta és una condicié necessaria al joc del parxis i en aquest joc

s’intenta reproduir-ho.

- Cada jugador va agafant per torn una carta, de la dificultat que ell desitgi
i va avancant la seva fitxa tantes caselles com li indiqui la solucié (1-6) de

la funcié que apareix.

- Guanya el jugador que aconsegueix arribar a casa amb totes les seves

fitxes.

Amb aquest exercici s’aconsegueix que l'alumnat practiqui les funcions i les
seves variables amb un joc que tenen profundament dominat i conegut i no fa
falta estar molt temps explicant les regles del joc, que com s’ha vist es basic

perqué I'alumnat no tinguin la sensacio de pérdua de temps.
8.9 Elaboraci6 de grafics a través dels esportistes influencers

L’exercici que es proposa va destinat a 'alumnat de 4t d’'ESO de matematiques
aplicades i es necessita un ordinador per a cada alumne/a. L'activitat consisteix

en 'elaboraci6 de diferents grafics (circulars, linies de punts, histogrames, etc.)
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a partir de I'estudi sobre la influéncia dels esportistes 0 equips a través de les
xarxes socials (twitter, instagram, facebook, etc.)

La llibertat de decisio en aquesta activitat sera amplia, cada grup haura de decidir
els esportistes 0 els clubs que vol analitzar, quins parametres vol estudiar
(nombre seguidors, nombre likes, mitjana de comentaris per publicacio, etc.) i
quins tipus de variables vol fer servir. D’aquesta manera, els estudiants es
familiaritzen amb les noves tecnologies a través de conceptes estadistics i

aprenen a manipular dades per presentar-les als seus companys.

Objectius: Elaborar grafics a través de fulls de calcul i fomentar I'esperit

emprenedor.

Continguts: Bloc 5, Estadistica i Probabilitat. Analisi critica de taules i grafics

estadistics en els mitjans de comunicacio.

Criteris d’avaluacio i Estandards d’aprenentatge:

2. Elaborar i interpretar taules i grafics estadistics, aixi com els parametres
estadistics més usuals, en distribucions unidimensionals, emprant els mitjans
més adequats (llapis i paper, calculadora, full de calcul) i valorant qualitativament

la representativitat de les mostres usades.

2.3. Calcula els parametres estadistics (mitjana aritmetica, recorregut, desviacié
tipica, quartils), en variables discretes i continues, amb l'ajuda de la calculadora

o d’un full de calcul.

2.4. Representa graficament dades estadistiques recollides en taules de

frequiéncies mitjangant diagrames de barres i histogrames.

Competeéncies: CL 1.1,CM 1.5, CD1.1,CD 1.2, AA1.4,CSC 1.2, SIEE 1.4.

Material necessari: Ordinadors, fulls de calcul, aula d’informatica.

Tipus de joc: Podem qualificar aquest exercici com un joc de coneixement i de

originalitat. Referent a I'organitzacio, el joc es cooperatiu en grups de 4 persones.
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Reqgles del joc:

Es formen grups de 4 persones.

- Cada grup haura de decidir els parametres d’estudi i les variables
quantitatives o qualitatives que desitgi aplicar, quins esportistes vol

analitzar, quin tipus de grafic voldran representar, etc.

- Es valorara la creativitat i la originalitat i cada equip puntuara a la resta

dels equips (coavaluacio).

- Es fara una petita reflexié grupal de la importancia i de que promouen en

la societat aquests esportistes influencers.

Tot i que en aquest document la majoria de jocs proposats no utilitzen les TIC
(tecnologies de la informacié i de la comunicaci6), es vol remarcar amb aquesta
activitat la importancia de les noves tecnologies en el procés d’ensenyament-

aprenentatge.
8.10 Rondes classificatories d’'un mundial i la trigonometria.

L’Unic joc que vaig poder aplicar a les practiques va ser aquest, per aix0 volia
remarcar-ho en aquest treball. L’activitat consistia en que cada alumne/a
competia de manera individual contra els altres, de manera classificatoria, és a
dir, a través de rondes classificatories com si fos un play-off de basquet o un

mundial.

El joc consistia en sortir a la pissarra de 2 en 2, i entre ells, havien de competir
per resoldre un problema de trigonometria, qui acabés abans i ho fes de manera
correcte, passaria a la seguent fase del torneig. Els jutges son I'alumnat que no
participava en aquella ronda, i son els que dictaminen quin dels dos alumnes

passava de ronda.

A la classe de 1r de batxillerat eren 14 alumnes, per tant, comengaven en octaus
de final, dos alumnes varen quedar exempts dels octaus de final, i havien

d’arribar a la final. També vull remarcar, que els enfrontaments els vaig fer de
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manera igualitaria, és a dir, vaig agrupar I'alumnat amb un nivell similar al mateix
octau de final. D’aquesta manera tothom tindria possibilitats d’arribar a la final i

proclamar-se campid.
Objectius: Practicar la resolucié de qualsevol triangle.
Continguts: Bloc 4 (Batxillerat), Geometria. Resolucié de triangles.

Criteris d’avaluacio i Estandards d’aprenentatge:

2. Utilitzar els teoremes del sinus, cosinus i tangent, i les férmules

trigonometriques usuals per a la resolucié de triangles.

2.1 Resol problemes geometrics del mén natural, geometric o tecnologic,
utilitzant els teoremes del sinus, del cosinus, i de la tangent i les férmules

trigonometriques usuals.

Competéncies: CM 1.2, CM 1.3, AA1.1, AA1.3,CSC 1.3, SIEE 1.2, SIEE 1.3.

Material necessari: Pissarra tradicional i guix.

Tipus de joc: Aquest exercici €s un joc de coneixement. Respecte a

I'organitzacio, el joc és individual ja que cadascu depen d’ell mateix per

classificar-se.

Aquest joc va tenir molt d’exit entre 'alumnat de 1r de batxillerat, fins al punt, que

es varen quedar durant el pati per poder acabar el joc.

43



9 Avaluacio dels jocs esportius

Independentment de la metodologia utilitzada a la classe de matematiques, s’ha
de disposar de mecanismes 0 eines que ens permetin avaluar el nivell
d’adquisicio, per part de I'alumnat, dels criteris d’avaluacio, dels estandards
d’aprenentatge i de les competéncies que estableix el curriculum de les llles
Balears. En aquest punt es plantejaran diferents propostes per poder avaluar tots

els termes esmentats.

Com ja s’ha explicat en I'apartat de preparacié del joc, el docent abans d’iniciar
qualsevol tipus de joc ha de saber el nivell de coneixements de cada un dels
alumnes respecte els conceptes que es treballaran dins el joc, per tant, es podria
dir que el docent hauria d’haver realitzat una petita avaluacié qualitativa a cada

alumne/a per estar segur que I'aplicacio del joc sera la correcta.

Depenent del tipus de joc, podem realitzar una avaluacié durant el joc o al
finalitzar l'activitat fent particip I'alumnat, d’aquesta manera, el docent podra
obtenir informacié molt util que podra aplicar en el futur amb altres jocs. Segons

el tipus de joc, podem veure les seglents eines qualificadores:

» Jocs individuals. En la proposta d’aquest document, s’han proposat dues
activitats de caracter individual, una forma correcta per avaluar aquest
tipus de joc seria que cada alumne/a es fes una autoavaluacio (veure a
'annex 6) al finalitzar el joc per veure quins conceptes ha assolit, quins
errors ha comés, quins aspectes creu que ha de millorar, etc. D’aquesta

manera I'alumnat aconsegueix un aprenentatge significatiu complet.

» Jocs de competicio grupal. Per avaluar aquest tipus de joc podem fer una
autoavaluacié a I'alumnat perque reflexioni sobre I'estrategia utilitzada,
els coneixements adquirits, coses a millorar, etc. Un checklist seria una

eina adequada per a I'avaluacio.

» Jocs cooperatius. El treball cooperatiu té moltes formes per avaluar-se,
quan s’aplica a jocs, la millor manera d’avaluar es la coavaluacio i una

bona eina seria una diana d’avaluacio (veure a 'annex 7).
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Una vegada s’han comentat les diferents maneres de que 'alumnat participi en
la seva propia avaluacio, es vol comentar que el docent ha d’estar observant i
avaluant en cada un dels jocs plantejats, d’aquesta forma podra millorar I'eficacia
de l'aprenentatge basat en jocs. Per aix0, I'eina més adient per avaluar durant el
joc i en finalitzar el joc pot ser una rabrica que tingui en compte els seglents

termes (veure annex 4):

Implicaci6 al joc.

Actitud i comportament envers del docent i dels companys.

Respecte a les regles del joc.

Capacitat de treball en equip.

Aplicacio correcte dels conceptes matematics que apareixen durant el joc.

La rubrica que s’utilitzi pot ser diferent per a cada joc en funcio dels aspectes que
es vulguin avaluar. Aquestes rubriques es poden aplicar amb més o menys
frequencia, pero la finalitat és que cada un dels alumnes tingui diferents
referéncies sobre el que necessiten millorar. Es pot veure un exemple d’aquest

tipus de rubrica en I'annex 5.

Al finalitzar el joc, si el professorat, a través dels diferents mecanismes utilitzats,
es dona compte que algun alumne/a té mancances respecte a les competencies
o els estandards d’aprenentatge que proposa la normativa, proposara activitats

addicionals adaptades per tal d’assolir aquests.
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10 Atencio ala diversitat de la proposta

S’ha de considerar que en les nostres classes tindrem un alumnat amb diferents
nivells d’aprenentatge, per tant, amb la finalitat de poder garantir I'equitat, aixi
com la igualtat d’oportunitats i drets, ho farem mitjancant I"educacié en la
diversitat dels distints interessos, expectatives, necessitats i aptituds de

'alumnat.

Es el nostre deure intentar que tot 'alumnat pugui assolir les seves maximes
capacitats, per aixo, sera responsabilitat del professorat preparar els continguts
adients amb una metodologia que permeti adaptar-se a les diferents formes de
la diversitat de l'alumnat. En definitiva, la realitzacié d’aquests jocs parteix

d’aquests principis i vol ser un instrument pedagogic inclusiu.

A les llles Balears, en el Decret 39/2011, de 29 d’abril, s’estableixen les diferents
mesures d’atencié a la diversitat. Totes aquestes intenten donar resposta a les
necessitats educatives de I'alumnat partint dels principis d’inclusié. Dins
aquestes mesures es poden distingir dos tipus d’actuacions; les mesures

ordinaries de suport i les mesures especifiques de suport.

Els jocs que s’han proposat en aquest document pretenen estar en concordanga
amb un model educatiu inclusiu, en que els objectius que estableix el curriculum
es puguin assolir per part de tot 'alumnat. Per aix0, el professorat ha d’oferir
diferents estratégies i activitats en la dinamica dels jocs perqué tot I'alumnat

pugui desenvolupar al maxim les seves capacitats.

La utilitzacié del joc permet involucrar facilment a tots els participants creant un
ambient molt positiu i en igualtat de condicions perqué cada alumne/a pugui fer
les seves aportacions. En aquest sentit, s’ha de conéixer perfectament les
caracteristiques del grup, per a poder formar grups heterogenis, en els quals

cada alumne/a pugui potenciar les seves habilitats.

A continuacio, es poden visualitzar una série d’estratégies que es poden fer servir
com a adaptacions de mesures ordinaries de suport, tant als jocs individuals com

als jocs cooperatius:
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Passar les instruccions i el taulell del joc amb antelacié a 'alumnat que ho
requereixi, aixi com I'explicacié de les regles del joc amb ajudes visuals,

com per exemple a les activitats 3 i 5 proposades anteriorment.

Que els rols de cada integrant del grup estiguin adaptats a les diferents
necessitats de cada alumne/a, és a dir, el professorat ha de conéixer les
caracteristiques necessaries de cada rol i ha d’assignar aquesta funcio a

la persona de I'equip que millor s’hi adapti.

Crear les baralles d’equacions de primer grau, per als jocs 3 o 5,
adaptades al nivell de cada estudiant perqué I'alumne/a pugui comencgar

a practicar amb la dificultat corresponent al seu nivell d’aprenentatge.

Per a I'explicacio dels jocs individuals, les indicacions es presentaran, de
manera personalitzada, amb ajuts visuals (imatges, videos, diagrames,

etc.) i es sintetitzaran les regles per 'alumnat que ho necessiti.
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11 Conclusions

Amb la realitzacié d’aquest treball, s’ha intentat mostrar la necessitat de canviar
la metodologia tradicional a les classes de matematiques, ja que molts alumnes
entenen les matematiques com una assignatura molt abstracta i llunyana a la

seva realitat i a la seva vida quotidiana.

Per intentar aquest canvi en la metodologia, s’ha introduit el concepte
d’aprenentatge basat en jocs, per incorporar-ho de manera gradual a les classes
de les matematiques de I'educacié secundaria obligatoria. Aquest treball ha
volgut proposar una série d’activitats que compleixin amb les diferents visions i

definicions del joc, que s’han recollit en el document.

Una vegada s’han estudiat els beneficis que comporta I'aplicacié dels jocs com
una eina educativa per assolir o ampliar continguts o coneixements, s’han
proposat diversos jocs per poder aconseguir canviar I'opinié que tenen molts
alumnes de les matematiques. La introduccié d’aquests jocs suposa canviar la
metodologia mecanicista per una metodologia més realista, ja que la majoria de

jocs s6n molt propers i tenen uns objectius i unes finalitats clares per als joves.

S’han proposat diferents activitats ludiques que tracten tots els blocs principals
del curriculum de les illes balears, aixi com diferents idees per adaptar-les al curs
que es necessiti i a les necessitats dels alumnes. També s’ha dedicat com a
minim un joc per a cada curs de 'Educacié Secundaria Obligatoria, des de 1r fins

a 4t de 'ESO, perque es pugui utilitzar a qualsevol nivell.

Aquest treball no pretén utilitzar els jocs com I'Unica eina per a una unitat
didactica sind que vol oferir una possibilitat més als docents per motivar els
alumnes i que vegin la importancia de les matematiques a molts aspectes de la

seva vida com poden ser els esports.

Finalment, volia remarcar la importancia de I'us correcte d’aquests jocs, ja que
durant el meu periode de practica vaig poder aplicar un dels jocs a la classe de
1r de batxillerat i tots els alumnes van comentar que varen aprendre i es van

divertir practicant matematiques.
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Annexos

Annex 1. Taulell del joc de futbol i la baralla de cartes d’elaboracié propia.

2(x+1)=x+6
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Annex 2. Taulell de I'Oca futbolistica.
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Annex 4. Exemple de rubrica

rol en el treball

constantment el

rols assignats a

Novell (1) Aprenent (2) Expert (3) Distingit (4)
Predisposicio No realitza cap Durant el joc Durant el joc Realitza totes
al joc. de les propostes | realitza menys realitza la les tasques del
del joc. de la majoria de | majoria de les joc.
les tasques tasques.
proposades.
Responsabilitat | No assumeix la | Se li ha de Quasi sempre Assumeix tots
seva recordar o accepta i elsrols o
responsabilitat o | remarcar treballa amb els | responsabilitats

actuant per

joc.

en grup. seu rol o tasca cada integrant aconseguir I'éxit
dins el grup del grup. grupal.
Respecte al No segueix les Té diversos Té una actitud Mostra un gran
joc. regles del joc. problemes per correcte durant | respecte i
acceptar les el joc. accepta les
normes. regles en tot
moment.
Treball en No realitza En moltes de En la majoria de | En totes les
equip. ninguna de les les sessions no | sessions, sessions
tasques del joc coopera 0 no col-labora participa de
amb el seu col-labora amb activament dins | manera molt
grup. el seu grup de el grup. activa amb el
treball. seu grup.
Aplicaci6 de No aplica cap En la majoria de | En la majoria de | Sempre sap
conceptes concepte sessions no jocs, aplica bé relacionar el
matematics. matematic associa l'aprés els conceptes contingut
durant el joc. a classe amb el | matematics. matematic amb

el joc proposat.

Taula 3. Exemple de rubrica per avaluar els diferents aspectes de I'aplicacié d’un joc.
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Annex 5. Exemple de rubrica a un joc concret

a cada estudi.

ens permetran

realitzar 'estudi.

adequades per

realitzar 'estudi.

adients per a

realitzar 'estudi.

Novell (1) Aprenent (2) Expert (3) Distingit (4)
Planteja les No planteja les | Planteja Proposa la Planteja totes
preguntes preguntes algunes majoria de les preguntes
adequades per | adequades que | preguntes preguntes adequades per

resoldre els
estudis

realitzats.

Realitza

prediccions o

No s’interessa

per fer les

Les prediccions

que descriu

Les estimacions

o prediccions

Les prediccions

realitzades

conclusions
incloses dins

ells.

es capag
d’extreure

conclusions.

la majoria d’ells.

estimacions prediccions de s’allunyen molt | so6n en quasi s’ajusten a la
possibles. resultats. de la realitat tots els casos realitat.
possibles,
Construeix els No construeix Construeix un Construeix la Elabora
grafics cap dels grafics | grafic de tots els | majoria dels adequadament
adequadament. | descrits. proposats. grafics com tots els grafics
poden ser proposats.
circulars,
histogrames,
etc.
Analitza els No analitza cap | Realitza un Analitza els Fa un bon
grafics dels grafics analisi dels grafics i extreu analisi i extreu
extraient les realitzats. grafics perd no conclusions de conclusions de

tots els grafics

realitzats.

Taula 4. Rubrica per avaluar el joc de I'elaboracioé de grafics d’esportistes influencers.
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Annex 6. Exemple d’autoavaluacio

1. Completa la segiient autoavaluacio:

Sempre

La majoria de

les vegades

Ocasionalment

Poques

vegades

He participat

responsablement.

Vaig entregar-ho

atemps.

He aportat idees,

informacio, etc.

He tingut cura del
material de

classe.

He ajudat als
companys i he
sabut treballar en

equip.

He respectat i
valorat el treball
dels meus

companys.

Taula 5. Graella per omplir per part de cada alumne.

2. Assenyala tres conceptes que has aprés al practicar aquest joc i que

abans no dominaves.

3. Indica possibles millores en I'aplicacio d’aquest joc.
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Annex 7. Exemple de coavaluacio

A. Dialogo per

resoldre els
conflictes

. Expresso la meva
opinié i proposo
idees al grup.

. S6c capac de cedir
en la meva posicio
per aconseguir
acords.

D. Escolto sense

interrompre als

meus companys

whNh ke o

SOBRE LA MEVA

TASCA

Mai

Poques vegades
Moltes vegades
Sempre

COMPANYS

SOBRE LA TASCA DELS MEUS

e

A. Dialoga per
resoldre els
conflictes

B. Expressa la
meva opinid i
proposo idees
al grup.

C. Es capac de

NOMBRE:

Oy

D&CJ

NOMBRE:

cediren la
meva posicid
per aconseguir
acords.

D. Escolta sense
interrompre als
meus
companys
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