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Resum

Les matematiques sén una materia que en general esta essent rebutjada per gran
part del estudiants d’Educacié Secundaria. En ocasions els costa molt entendre
alguns conceptes i aixd provoca que es desanimin facilment i, en algunes oca-
sions, sentin la impossibilitat d’aconseguir resultats satisfactoris. Una possible
forma de modificar aquesta visio és canviar la forma en com aquesta matéria es
presentada a les aules. Un possible canvi és la incorporacio de I'aprenentatge a

través dels jocs.

La primera part es basa en donar una idea general dels jocs, fent una caracterit-
zacio dels mateixos, aixi com la definicio i caracteristiques basiques o les fases i
estrategies que aquests incorporen. Per tal d’aprofundir en els jocs que es poden
dur a terme a les aules de matematiques, es fa una possible classificacié dels

diferents tipus de jocs i la metodologia general que incorporen aquests.

La segona part estara centrada en la secci6 d’algebra de I'assignatura de mate-
matiques de 1r ’ESO. S’analitza la metodologia vigent d’aquest curs i els con-
tinguts que s’han de treballar en aquest bloc concret. Posteriorment es recullen
diferents jocs que es podrien dur a terme dins les aules per practicar aquests con-
tinguts. En cada un d’ells, s’esmenten els objectius de les activitats i que és el
que es treballa fent referéncia a la normativa. Finalment, es dona alguna idea de
la metodologia que es pot seguir per dur a terme els jocs proposats a les aules i

una possible proposta d’avaluar el treball que s’ha realitzat.

Paraules clau: jocs, matematiques, jocs algebraics.
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1 Introduccio

La visio que té la societat per les matematiques fa necessari un canvi de pers-
pectiva des de la base. En general, a I'escola i a I'institut és una assignatura que
els alumnes veuen com complicada i per la qual senten un gran rebuig. Aquest
fet s’estén amb el pas dels anys i aixi ho transmeten als seus successors. Per

aixo, és necessari un canvi d'imatge de 'assignatura des de diferents aspectes.

Els docents som els encarregats de gestionar el que succeeix dins el centre edu-
catiu, i el que esta en les nostres mans és canviar la gestié d’aula. En aquest
ambit, es pot fer un canvi de metodologia per tal d’aconseguir realitzar sessions
meés motivadores pels alumnes. Durant aquest treball, es proposara un canvi ba-
sat en la metodologia utilitzada en les aules on s’incorporara I'aprenentatge basat

en els jocs dins 'aula de matematiques.

Un joc és aquell exercici recreatiu o de competicio sotmés a regles i en el qual es
guanya o es perd. Els nins i joves, estan acostumats a jugar des de petits, i sem-
pre han tingut la visié que és una forma de divertir-se i no una forma d’aprendre.
Perd, segons els jocs que s'utilitzin, a més de divertir-se el que fan és aprendre

sense adonar-se’n.

El treball realitzat es pot dividir en tres grans grups. El primer d’ell és la justificacio
de perqué la realitzacio d’aquest treball, amb els objectius proposats. En la se-
gona part es tracten els aspectes meés generals del joc, com la descripcio de que
€s un joc, que entendrem per joc dins I'aula de matematiques, una classificacio
general dels diferents tipus que podem trobar o la metodologia general que sovint
incorporen. en la tercera part, es fara un estudi sobre com es poden aplicar els
jocs dins les aules de matematiques per tal de treballar els continguts que marca
la normativa vigent. En aquesta darrera part, es fa un recull de jocs que poden

ser utilitzats dins les aules de matematiques per treballar els continguts d’algebra

5
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de 1r ’ESO.

=y =

2 Justificacié i objectius

Per millorar I'aprenentatge dels alumnes en I'area de matematiques, es neces-
sari fer un canvi en diferents aspectes [1]. Aquest canvi podria venir donat des
de 'administracio, de les families, del professorat, etc. Per tal de millorar els re-
sultats el que esta en les nostres mans és el que passa dins I'aula. Per aix0, un
canvi de metodologia pot millorar I'aprenentatge de les matematiques. Per fer
aquest canvi, una de les propostes, i la que es dura a terme en aquest treball,
és l'aprenentatge basat en jocs. Per suposat, es podrien fer moltes propostes i
molt diverses per tal d'intentar millorar els coneixements que tenen els alumnes
respecte a les matematiques. En aquest cas s’ha elegit el joc ja que potser és
una de les més motivadores i que es pot anar introduint dins I'aula per tal d’iniciar

un canvi metodologic.

Els nins juguen perqué aix0 els provoca un plaer en ells mateixos. Pero, sense
que se n’adonin, aquesta accio els fa resoldre problemes i posen en practica
diferents processos mentals. Aixi, a més de tenir més motivacio pel que estan

fent, aprenen sense adonar-se’n.

Tal i com esmenta Alsina en un article [2], el decaleg que justifica i recolza la
utilitzacié del joc com a recurs didactic a les classes de matematiques és el que

es presenta en les seguents linies.

1. El joc és la part de la vida més real dels nins. Utilitzant-los com a recurs
metodologic a classe, es trasllada la realitat dels nins a I'escola i permet

fer-los veure la necessitat i la utilitat d’aprendre matematiques.
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2.

10

Les activitats ludiques s6n molt motivadores, fet que provoca que els alum-

nes s’impliquin més i les prenguin de forma seriosa.

. Tracta diferents tipus de continguts matematics, tant de conceptes com de

procediments i valors.
Els alumnes poden afrontar continguts matematics nous sense por al fracas.
Permet aprendre a partir dels propis errors i dels dels altres.

Respecta la diversitat de 'alumnat. Tots volen jugar, pero el que resulta més
significatiu és que tots poden jugar en funcié de les seves propies capaci-

tats.

Permet desenvolupar processos psicologics basics necessaris per
I'aprenentatge matematic, com son I'atencio i la concentracio, la percepcio,
la memoria, la resolucié de problemes o la recerca d’estratégies, entre

d’altres.

Facilita el procés de socialitzacié dels nins i, a la vegada, de la propia auto-

nomia personal.

El curriculum actual recomana de forma especial tenir en compte I'aspecte

ludic de les matematiques i la necessitat d’apropar la realitat als nins.

Persegueix i aconsegueix en moltes ocasions I'aprenentatge significatiu.

A partir de la gran varietat de raons per les quals es poden utilitzar els jocs dins

l'aula, els objectius plantejats durant el desenvolupament d’aquest treball son:

1.

Proposar una metodologia amb I'is dels jocs per augmentar la motivacio

dels alumnes per les matematiques.
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2. Intentar que els alumnes construeixin el seu propi coneixement, mitjangant

I'experiéncia.

3. Fer una classificacio dels possibles jocs que es poden utilitzar a les classes

de matematiques.

4. Fer un recull de jocs que es poden utilitzar a les aules per treballar els con-
tinguts d’algebra de 1r d’ESO.

5. Intentar que els alumnes es diverteixin aprenent matematiques.

3 Caracteritzacioé dels jocs

Durant les darreres décades, son molts els autors que han treballat i investigat
sobre el paper que tenen els jocs en I'educacié matematica, aixi com també la
importancia d’introduir-los dins l'aula. Segons el llibre de Bishop [3], les idees
matematiques no son universals, sind que estan vinculades a la cultura de la
societat on son generades. Tot i aix0, existeixen activitats matematiques que si

ho sén, per exemple, comptar, localitzar, mesurar, dibuixar, jugar i explicar.

3.1 Definicié del joc i caracteristiques basiques

Segons les diferents bibliografies que podem trobar, no existeix una unica defini-
cio de que entenem per joc. Segons el diccionari de la Real Academia Espafiola,
un joc és aquell exercici recreatiu 0 de competicio sotmés a regles i en el qual es
guanya o es perd. Si ens fixem, aquesta definicié no té present alguns aspectes
importants que si han tingut en compte altres autors que han investigat dels jocs

en les darreres décades.
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Algunes de les definicions més destacades, i que recull Angel Alzina en una de
les seves publicacions [2] sén les segUents. Segons Piaget, el joc és una activitat
a través de la qual els nins realitzen un procés d’adaptacié a la realitat. Similar
a aquesta, Bettelheim el defineix com una activitat de contingut simbdlic que els
nins utilitzen per resoldre inconscientment problemes que no poden resoldre a la
realitat. A més, afegeix que els nins adopten una sensaci6 de control que en la
realitat no aconseguirien. Segons Vigotsky, el joc suposa una zona de desenvo-

lupament potencial i d’aprenentatge.

Segons enuncien Bright, Havey i Wheler [4], un joc és aquell que satisfa les se-

guents caracteristiques:

1. Es una ocupacié voluntaria.
2. Es un desafiament contra una tasca o un oponent.
3. Té unes regles definides, que abasten totes les formes de jugar.

4. Representa una situacié arbitraria clarament delimitada en el temps i en

I'espai.
5. Les situacions dels jocs son considerats socialment de minima importancia.

6. Acaba després d’'un nombre finit de moviments en I'espai-temps perd habi-

tualment no es coneix aquest nombre quan es comencga el joc.

Més concretament pel que fa a I'area de matematiques, Sanchez y Casas [5],
indiquen les quatre caracteristiques que hauria de tenir un bon joc per poder ser
utilitzat a les classes de matematiques:

1. Tenir unes regles senzilles i un desenvolupament no molt extens.

2. Ser interessants i atractius en la presentacié i desenvolupament.

9
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3. No estar basats unicament en I'atzar.

4. Ser jocs que els alumnes coneguin i practiquin fora de 'ambient escolar i

que puguin ser "matematitzats”.

Tal i com hem vist, hi ha nombroses definicions sobre que és un joc i les carac-
teristiques que aquest ha de tenir. Pero, a partir del recull i analisi dels diferents
punts de vista, diriem que ha de ser una activitat agradable i interessant, en la
qual s’han de seguir unes regles previament definides i on les principals finali-
tats son entretenir-se o de caracter educatiu. El fet de contextualitzar el joc fa
que sigui un recurs extraordinariament educatiu en el qué cada vegada que es
juga es posen en practica estrategies, habilitats, destreses i, per tant, tambée les

competencies.

3.2 Fases i estratégies d’un joc

Podriem dir que hi ha una gran semblanga entre les matematiques i els jocs.
Per exemple, les estratégies, les fases de resolucié o metodologia, entre d’altres.
Seguint la idea de Gairin en una publicaci6 [4], podem establir les relacions entre

problema matematic i joc matematic de la taula 1.

Les estratégies de resolucié de jocs matematics, segons Miguel Guzman [6], es

poden plantejar en quatre fases:

1. Entendre abans d’actuar. Abans d’atacar un joc, hem de saber exactament

el que volem fer i quins en sén els objectius que es volen aconseguir. Per
aixo, és important estar ben familiaritzat amb el material, aixi com també
amb les regles, el funcionament o estratégies guanyadores entre d’altres.

També hem d’intentar preveure els problemes o inconvenients que poden

10
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Problema matematic

Joc

Primera fase:
Entendre el
problema o les
regles del joc

- Comprendre que es de-
mana.

- Veure que és necessari
trobar.

- Entendre les dades del
problema.

- Entendre els requisits.
- Entendre els moviments.

- Entendre com es guanya.

Segona fase:

- Pensar si el problema es

- Pensar si el joc és similar

Preparar similar a algun ja solucio- | a algun al que ja s’ha jugat.
I'estrategia nat.
- Formular conjectures.
- Seleccionar possibles es- | - Seleccionar possibles es-
trateégies per arribar a una | tratégies guanyadores.
solucio.
Tercera fa- | - Examinar la validesa de | - Pensar en quins movi-
se: Executar | cada decisio. ments fan que la situacié
I'estrategia progressi.

Quarta fase: Ana-
litzar el resultat

- Pensar si 'estratégia ha
estat valida per a resoldre
el problema.

- Pensar si es podria ha-
ver resolt emprant una al-
tra estratégia.

- Pensar si 'estratégia ha
estat valida per guanyar el
joc.

- Pensar si I'estrategia uti-
litzada és la millor possible.

Taula 1: Relacions entre un problema matematic i un joc.

sorgir durant el joc i intentar prevenir-los o ser capag¢ de resoldrer-los de

forma eficient en cas d’aparéixer.

2. Prendre una estratégia. Quan ens hem d’afrontar a un joc nou, sovint és

convenient intentar construir un joc auxiliar més simple que es sap resol-
dre per aixi poder construir un pla d’atac concret. Aixi, per tal de prendre
una estratégia s’han de cercar possibles connexions amb altres elements

coneguts i seleccionar les estratégies a qué ens recorda.

3. Mirar si I'estratégia em duu al final. Quan es duen a terme les estratégies

que s’han pensat, ser capacos de detectar quins moviments ens permeten

1
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progressar en el joc i perqué funcionen o, per contra, quins no ens permeten
progressar tan rapidament. En aquesta fase es tracta de ser critics amb
I'estratégia elegida i, en cas d’observar que no sigui la més eficient, intentar

canviar-la per tal de millorar.

4. Treure joc al joc. Analitzar perqué l'estratégia ha funcionat o no i a partir

de la solucié assimilar I'experiéncia i les decisions que s’han duit a terme.
Es tracta d’analitzar en profunditat el joc, tenint en compte els resultats que
s’han obtingut i comprovar si I'estratégia seleccionada ha estat la millor pos-
sible. Per altra part, també es podria pensar en altres jocs similars on es
podria utilitzar la mateixa estratégia (o una molt similar) per arribar satisfac-

toriament a la solucio.

3.3 Metodologia general que incorpora el joc

Un dels aspectes que més afecta a la qualitat de 'ensenyament és la metodologia
que es du a terme a l'aula. Una molt bona activitat d’ensenyament pot deixar de
ser-ho segons la forma en qué s’ha duit a terme dins 'aula i una activitat no gaire
elaborada pot ser molt profitosa si es du a terme amb una metodologia adient.
Per aix0, és important, a més de planificar les activitats, planificar com aquestes

es duran a terme dins 'aula.

Habitualment, quan es treballa amb jocs es duu a terme un aprenentatge coope-
ratiu. Aquest tipus d’aprenentatge és objecte d’estudi des de fa anys i presenta
molts aspectes diferenciadors dels altres métodes d’assoliment del coneixement.
En aquest tipus d’aprenentatge [7] es practica el treball en equip on tots els alum-
nes es senten importants i estan actius en tot moment. La principal diferéncia
respecte altres tipus és el fet de partir de la base que les diferéncies entre els

diferents alumnes son un element per potenciar I'aprenentatge.

12
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L'aprenentatge cooperatiu és un procés basat en petits grups (habitualment de
4 estudiants) que té per objectiu maximitzar I'aprenentatge de tots els membres,
mitjancant I'ajuda mutua, compartir elements i la celebracié conjunta de I'éxit.
Aquesta metodologia presenta components essencials com:

1. Equips d’aprenentatge heterogenis.

2. Interdependéncia positiva ben definida. Es caracteritza per utilitzar el nos-

altres en lloc del jo.

3. Responsabilitat individual i responsabilitat col-lectiva per aconseguir els ob-

jectius del grup.

4. Us freqiient d’habilitats interpersonals i en petits grups.

A més, presenta algunes avantatges respecte a les altres metodologies, com:

Poder fer preguntes als companys.

* Desenvolupar junt les habilitats.

» Compara les respostes de les tasques o estrategies.
» Ajudar-se entre ells.

* No sentir-se en inferioritat pels altres membres del grup.

4 Classificacié dels jocs matematics

No existeix una unica classificacio dels jocs educatius, siné que en podem trobar
diverses depenent de la tipologia d’aquesta. Algunes de les classificacions poden

ser. segons el nombre de jugadors (individuals, en petits grups o col-lectius),

13
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segons el paper del professor (dirigits, lliures o presenciats) o segons la tematica

(jocs numerics, geomeétrics...), entre d’altres.

En aquest treball ens centrarem en els jocs en que hi ha un desenvolupament de
capacitats mentals. Es a dir, aquells que fomenten el raonament dels alumnes,
els fan planificar estratégies d’actuacio, desenvolupar el raonament logic per in-
vestigar la millor actuacié, establir conjectures i justificar-les per tal de convéncer
als altres. Seguint els objectius d’aquest treball, a continuacié es donaran du-
es possibles classificacions novedoses, introduint algunes modificacions de les

classificacions que es poden trobar a [8, 9, 10, 11].

La primera de las classificacions esta basada en I'objecte del joc, mentre que la

segona en el lloc que ocupen aquests en el procés d’ensenyancga-aprenentatge.

4.1 Objecte de joc

En aquest apartat ens centrarem en fer una classificacié centrada en aquells jocs
que tenen com a finalitat principal desenvolupar les qualitats matematiques dins

les aules.

4.1.1 Jocs de coneixement

Els jocs de coneixements son aquells en qué, en el seu desenvolupament, uti-
litzen un o més continguts del curriculum de Matematiques. La finalitat de la
seva utilitzacio és reforcar procediments o coneixements ja apresos préviament,

refrescar-los i actualitzar-los.

Aquests jocs desenvolupen un aprenentatge més actiu, creatiu i participatiu, el

els que el principal objectiu és repassar o fomentar alguns conceptes o processos

14
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matematics de forma més atractiva.

Entre aquest tipus de jocs els més coneguts serien els dominos o quadrats

magics, que es poden veure a la figura 1.

3x-1 | x-2 5x-9

o ® & & o @
2x+4=-4 4 x-6=-10 3x=-12 |-4x+2=18 x=4 x+5=1 X 2X-1 X+4
-4 5x=-15 x+2=0 x+4=6 3x=9 2x+2=10 5
2x-2 | 3x | 4x-10

(a) Domino
(b) Quadrat magic: totes
les files, columnes i diago-
nals han de sumar el ma-
teix.

Figura 1: Tipus de jocs de coneixement.

4.1.2 Jocs d’estratégia

Els jocs d’estrategia permeten assolir les técniques utilitzades en la resolucio de
problemes i en el pensament matematic d’alt nivell. Per aconseguir un determi-
nat objectiu, en cada moment el jugador ha d’elegir una de les diferents possibili-
tats existents. Aixi, s’anomena estratégia d’'un jugador al conjunt i combinacions

d’aquestes eleccions o tactiques.

Habitualment, les fases d’aquest tipus de jocs son la comprensio, I'exploracid, la
planificacid, I'execucio i la revisié. Amb aquests jocs, I'objectiu principal és intro-
duir al estudiants en la resolucioé de problemes i millorar les habilitats cognitives
i de pensament. A més, milloren I'actitud per atacar els problemes i intentar-los

resoldre.

Entre els jocs d’estratégia més caracteristics, podem trobar els escacs o les tor-

15
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res de Hanoi.

Figura 2: Joc de les torres de Hanoi: calcular el nombre de moviments minims per moure
la torre d’un pal a un altre si cada vegada només es pot moure un disc i un de major radi
no pot estar sobre un de menor.

4.1.3 Jocs d’atzar

Els jocs d’atzar es caracteritzen per tenir un desenvolupament totalment arbitrari.
Aquest tipus de jocs depenen directament del resultat que s’aconsegueix quan
es llanga un dau o s’extreuen cartes d’'una baralla, entre d’altres. D’entre els
grups que hem vist, aquests son els que resulten més familiars als alumnes i els
proporcionen oportunitats per cercar regularitats, realitzar recomptes sistematics

0 assignar probabilitats.

Un exemple de joc d’atzar és la pista de I’algebra.

16
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Figura 3: Pista d’algebra: esllanga un dau, es substitueix una expressié algebraica pel va-
lor obtingut i s’avanca o es retrocedeix per la pista segons el valor de I'expressio. Aquesta
activitat s’ha extret del blog de A. Zamarin [12].

Notem que, segons aquesta classificacio, poden existir jocs que estiguin assig-

nats a més d’'una categoria.

4.2 Lloc que ocupen

A més de les moltes classificacions que es poden fer dels jocs, una altra amb
la qual ens centrarem és el lloc que ocupen els jocs en el procés d’ensenyanca-

aprenentatge de les matematiques.

» Jocs preinstruccionals. Sén aquells en qué el joc és I'unic mitja per

I'aprenentatge. Es a dir, es basen en aprendre mitjancant el joc.

» Jocs coinstruccionals. En aquest cas el joc acompanya altres recursos

d’aprenentatge i, per tant, no és I'inic mitja per assolir nous conceptes.

+ Jocs postinstruccionals. Son aquells en qué s’utilitza el joc per consolidar
I'aprenentatge. Es a dir, es recorden o reforcen conceptes que els alumnes

ja han treballat anteriorment utilitzant el joc.

17
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5 Normativa vigent

Després d’analitzar els aspectes més generals dels jocs, I'objectiu és fer una pro-
posta d’activitats que es poden dur a terme a I'aula de matematiques per treballar
els continguts d’algebra i les competéncies del primer curs d’Educacié Secunda-

ria. Per aixd, haurem de tenir present la normativa actualment vigent.

Segons el que estableix el Decret 34/2015, de 15 de maig, pel qual s’estableix el
curriculum d’educacio secundaria obligatoria a les llles Balears, les competéncies
clau son:

C1 Comunicacid linguistica.

C2 Competéncia matematica i competéncies basiques en ciéncia i tecnolo-

gia.

C3 Competéncia digital.

C4 Aprendre a aprendre.

C5 Competéncies socials i civiques.

C6 Sentit d’iniciativa i esperit emprenedor.

C7 Consciéncia i expressions culturals.

Referent als continguts, en el curriculum estan contemplats conjuntament els de
primer i segon curs d’ESO. Donat que aquest treball va enfocat a alumnes de
primer curs d’ESO, s’ha optat per deixar de banda tot el que fa referencia a equa-
cions de segon grau i treballar-ho en un segon curs. Aixi, els continguts que es

desitjarien treballar d’algebra en el primer curs d’ESO sén:

T1 Iniciacio al llenguatge algebraic.

T2 Traduccio d’expressions del llenguatge quotidia, que representin situa-

cions reals, a l'algebraic i a I'inrevés.
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T3 El llenguatge algebraic per generalitzar propietats i simbolitzar relacions.
Obtencié de férmules i termes generals basada en I'observacio de pautes i

regularitats. Valor numeéric d’'una expressio algebraica.

T4 Operacions amb expressions algebraiques senzilles. Transformacio i

equivaléncies. Identitats. Operacions amb polinomis en casos senzills.

T5 Equacions de primer grau amb una incognita (métodes algebraic i gra-
fic). Resolucio. Interpretacio de les solucions. Equacions sense solucio.

Resolucio de problemes.

| els criteris d’avaluacio i estandards d’aprenentatge avaluables associats a

aquests continguts serien:

A6 Analitzar processos numerics canviants i identificar els patrons i les lleis
generals que els regeixen, utilitzant el llenguatge algebraic per expressar-
los, comunicar-los, fer prediccions sobre la manera com es comporten en

modificar les variables, i operar amb expressions algebraiques.

A6.1 Descriu situacions o enunciats que depenen de quantitats varia-
bles o desconegudes i sequéencies logiques o regularitats, mitjangant

expressions algebraiques, i hi opera.

AG6.2 Identifica propietats i lleis generals a partir de I'estudi de proces-
SOs numeérics recurrents o canviants, les expressa mitjangant el llen-
guatge algebraic i les empra per fer prediccions.

A6.3 Utilitza les propietats de les operacions per transformar expres-

sions algebraiques.

AT Usar el llenguatge algebraic per simbolitzar i resoldre problemes mitjan-
cant el plantejament d’equacions de primer grau, aplicar metodes algebraics

o grafics per resoldre’ls i contrastar els resultats obtinguts.

19



Jocs algebraics 1r dESO Margalida Salom Ramis

A7.1 Comprova, donada una equacio (o0 un sistema), si un nombre és
(0 uns nombres son) la solucio.
A7.2 Formula algebraicament una situacioé de la vida real mitjangant

equacions de primer grau, les resol i interpreta el resultat obtingut.

Les abreviatures utilitzades en cada un dels aspectes seran les que utilitzarem
en el seguent apartat per tal d’identificar les competéncies, continguts, criteris
d’avaluacié i estandards d’aprenentatge treballats en cada un dels diferents jocs

que seran proposats.

6 Metodologia general de I'aula

Cada un dels jocs que es presentaran al capitol 7, presentara una breu frase de la
metodologia que es pot dur a terme dins 'aula per tal de desenvolupar I'activitat.
En l'aprenentatge basat en jocs, una metodologia per dur a terme les activitats
de forma eficag pot ser 'aprenentatge cooperatiu citat anteriorment. Pero, quin

és el paper del professorat a les aules?

Amb aquest tipus d’aprenentatge, el professorat haura de substituir el paper de
transmissor de coneixements pel de guia i facilitador del coneixement. Aixi, les

tasques que ara tindra el professors son [13]:

» Programar les sessions i formular els objectius que es volen aconseguir.
 Decidir la distribucié dels estudiants en grups segons I'heterogeneitat.
+ Decidir els rols que realitzara cada membre del grup.

* Preparar els materials que realitzaran els membres del grup.

Explicar I'activitat a I'inici de la sessio.
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» Supervisar el treball de cada grup.

» Observar la interaccio entre els diferents alumnes d’un grup.

Escoltar les conversacions i intervenir quan sigui necessari.

» Realitzar i suggerir indicacions sobre el desenvolupament de les activitats.

Avaluar el procés pel qual 'alumnat aconsegueix els objectius.

Avaluar la participacié i cooperacio entre els estudiants.

Facilitar a 'alumnat les pautes per a qué s’avaluin a ells mateixos i entre

ells.

7 Proposta d’activitats per treballar els continguts

del curriculum

En aquest apartat es fara un recull d’alguns dels jocs que es podrien utilitzar en el
primer curs de 'Educacié Secundaria per tal de treballar els continguts d’algebra

que marca el curriculum.

Tots els jocs que es presentaran son facilment adaptables (tant pel que fa a me-
todologia com pels continguts) segons el nivell inicial que tenguin els alumnes i
segons els objectius concrets de cada sessi6. Seguint aquesta mateixa idea, els
jocs proposats poden ser preinstruccionals, coinstruccionals o postinstruccionals,
depenent de la postura que es vulgui adoptar dins l'aula. Per altra part, tots ells
sén jocs de coneixement, ja que la intencioé és que es puguin realitzar dins 'aula
i, per tant, estaran enfocats a treballar els continguts marcats per el curriculum de
Matematiques. A més, en alguns d’ells predominara I'estratégia i altres tendran

també una component que dependra de I'atzar.
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Cal remarcar que aquesta no és una proposta d’unitat didactica per dur a terme
dins les aules, sind que és només una proposta de jocs que es poden utilitzar
per treballar els continguts anteriorment esmentats. Per aquest motiu, la idea
per elaborar una unitat didactica d’aquesta tematica seria elegir els jocs que es

proposen que més s’adaptin a les necessitats de cada grup.

7.1 Endevinar el nombre

El joc d’endevinar el nombre [14] consisteix en transformar petites frases que
es poden trobar en la vida quotidiana en el llenguatge algebraic, per aixi facilitar
després la resolucié de la questio. Aquest seria un dels jocs que es podria utilitzar

en les primeres sessions d’introduccio al llenguatge algebraic.
Objectius: introduir el llenguatge algebraic.

Continguts: T1, T2, T3.

Competéncies: C1, C2, C4.

Metodologia: la primera vegada jugaran individualment tots contra el professor.
Després faran un debat per parelles per tal de, amb 'ajuda del professor, intentar
saber com s’ha arribat a la solucié. Finalment, poden repetir el joc amb enunciats
similars per parelles, o en petits grups, i un dels companys haura d’endevinar el

nombre que ha pensat I'altre, o altres.
Criteris d’avaluacio i estandards: A6, A6.1, A7, A7.2.

Descripcio del joc: la primera vegada el professor jugara contra els alumnes.

Cada un d’ells, haura de seguir les seguents passes:

1. Pensau un nombre. (x)
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2. Multiplicau-lo per 2. (2z)

3. Afegiu-li 5 al resultat. (22 + 5)

4. Multiplicau el nombre obtingut per 4. (4(2x + 5) = 8x + 20)
5. Afegiu 10 al resultat. (4(2z + 5) + 10 = 8x + 30)

6. Dividiu el resultat entre 2. ((4(2z + 5) + 10) = 2 = 4z + 15)

Cada un dels alumnes ha obtingut un nombre. Després el diran al professor i ell
els dira quin és el nombre que havien pensat. Inicialment els alumnes pensaran
que esta fent magia, per aixo és convenient apuntar a la pissarra els nombres que
van sorgint i quin era el nombre inicial que havien pensat. Per parelles, poden
discutir si hi ha alguna relacié entre els nombres que han sortit i com ho ha fet el

professor per esbrinar quin nombre havien pensat.

Quan els alumnes entenguin el joc i sabin com s’ha arribat al nombre que havi-
en pensat, poden repetir el joc per parelles o en petits grups amb altres frases

similars.

7.2 Jugam amb la balancga

Jugam amb la balanga ¢es un joc que combina I'Us de les TIC amb I'aprenentatge
de les matematiques dins l'aula. En aquest cas, es proposa I'Us d’'una aplicacié
per 'aprenentatge del llenguatge algebraic. L’aplicacié proposada es pot utilit-
zar per diferents nivells; des del fet de treballar els conceptes més basics com
entendre que és una equacié algebraica fins a questions més complexes com la

resolucio d’aquestes.
Objectius: entendre les igualtats algebraiques.
Continguts: T1, T3, T4.
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Competéncies: C1, C2, C3, C4.
Material: ordinadors portatils o tauletes amb connexi¢ a internet.

Metodologia: per aquesta activitat el més adient seria que cada alumne pogués
experimentar per si mateix, tot i que també es pot realitzar per parelles si no hi ha

suficients dispositius per a tots els alumnes.
Criteris d’avaluacié i estandards: A6, A6.2, A6.3, A7, A7.1.

Descripcio del joc: aquest joc esta basat en experimentar amb I'us de I'aplicacio
d’'una balanga'. En la fase inicial es tracta d’equilibrar les dues balances i ju-
gar amb les igualtats que es poden formar. Amb aquesta practica, els alumnes
s’adonaran del significat d’igualar dues equacions i veuran que per mantenir una
balanca equilibrada, tot el que facin a un costat ho han de fer també a l'altre.
Seguint aquesta idea, se’ls pot demanar que mantenguin la balanga equilibrada
tenint el nombre minim de peces, és a dir, que simplifiquin al maxim les equaci-

ons.

Quan els alumnes dominin la balanga, poden utilitzar I'aplicacié? que és del mateix
estil perd una mica més complexa. En aquest cas, també hi ha I'opcié d’utilitzar
nombres negatius, fet que permetra la introduccio a la resolucié d’equacions al-
gebraiques d’'una forma que pot semblar més visual i més facil d’entendre per a

ells.

'http://nlvm.usu.edu/es/nav/frames_asid_201_g 4 t 2.html
2http://nlvm.usu.edu/es/nav/frames_asid_324 g 4 t 2.html?open=instructions&from=
category g 4 t 2.html
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7.3 Piramides de monomis

Les piramides de monomis [15] s6n un joc per introduir les operacions amb equa-
cions algebraiques. A partir de piramides incompletes i, amb les equacions i les
operacions indicades, s’han d’omplir els buits de tal forma que si efectuem les
operacions indicades en les equacions del peu de la piramide, obtindrem el re-

sultat que esta al cim.

Objectius: operacions amb monomis, autonomia i iniciativa personal.
Continguts: T1, T3, T4.

Competéncies: C1, C2, C4, C5, C6.

Metodologia: per dur a terme aquesta activitat es crearan grups cooperatius de

3 0 4 jugadors.
Criteris d’avaluacio i estandards: A6, A6.3.

Descripcio del joc: Cada jugador tendra tres piramides incompletes i tendran 3
minuts per resoldre-les. Cada piramide consta de determinades equacions alge-
braiques i les operacions que s’han de realitzar entre elles per tal que existeixi una
equivaléncia entre els diferents nivells de la piramide. Quan s’acabi el temps, els
jugadors compararan els resultats entre els membres del mateix grup cooperatiu

i discutiran sobre les solucions obtingudes.

Després del debat, cada grup presentara una solucié per a cada una de les pira-
mides. Amb els resultats presentats, es fara un concurs on cada piramide resolta
correctament obtindra un punt, el grup guanyador de la partida tendra 5 punts i

els altres grups dos punts. En cas d’empat, tots els jugadors tendran 5 punts.

Les primeres vegades, les piramides poden ser molt senzilles com les de la figu-

ra 4 per0, a mesura que els alumnes tenen més clars els conceptes, es poden
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utilitzar piramides de més nivells que els resultaran més complexes.

2x+5y+1 2n+5y+1
+ +

2% -3y | By+1 2% -3y |
- - - -

2% 3y

Sy+1 2% |

Figura 4: Exemple de piramide de monomis. Font: imatge extreta de [15].

7.4 Pugem al zero

L'objectiu del joc pugem al zero [16] és practicar I'avaluacié d’equacions alge-
braiques amb un valor donat i la resolucié de les mateixes. A partir d’'un tauler
d’equacions algebraiques, s’ha d’intentar arribar a la casella final el més aviat
possible en el qual, per poder fer moviments, sera necessari resoldre i avaluar di-
ferents equacions algebraiques. Tal i com veurem en la descripcio del joc, aquest

té una petita component d’atzar en la darrera fase.

Objectius: millorar el calcul mental, practicar amb el llenguatge algebraic, resol-

dre equacions de forma agil i calcular el valor d’'una expressié algebraica.
Continguts: T1, T3, T4, T5.

Competéncies: C2, C4.

Material: un dau, dues fitxes i el tauler del joc.

Metodologia: I'activitat es dura a terme per parelles o, excepcionalment, en

grups de tres.

Criteris d’avaluacioé i estandards: A6, A6.1, A7, A7.1.
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Descripcio del joc: el joc consta d’un tauler construit amb equacions algebrai-
ques (veure figura 5) amb una casella de sortida i una casella final (el zero).
L'objectiu és ser el primer en arribar a la casella final. Similar als jocs de taula
quotidians, els jugadors tiraran el dau i comencgara el que hagi tret el nombre més

alt.

Tots els participants es col-loquen a la casella de sortida i s’inicia el joc. El primer
jugador tirara el dau. Amb el resultat que hagi tret, calcula el valor d’alguna de les
expressions a les quals es pot accedir des de la casella de sortida (3 possibles
opcions). Perqué el moviment sigui valid, el resultat de I'expressio ha de ser un
nombre enter. Sil'operacio realitzada és correcta i el moviment es valid, el jugador

es moura a la casella en questio.

Paral-lelament a aquest moviment, hi haura una taula de puntuacions. La pun-
tuacio és el valor numeric de I'expressié que s'utilitza per pujar. Per tant, per a

cada moviment que es realitzi s’ha d’anotar també la puntuacio.

En el joc sempre s’ha d’anar cap amunt és a dir, no es pot retrocedir. Per aixo,
després de 5 torns els jugadors es trobaran en el darrer nivell. Per accedir a la
casella del zero, han de treure el nombre que permeti anular la casella en que es
troben (r — 1, z — 2 0 x — 3). Aixi, en aquesta darrera fase dependra de l'atzar

que guanyi un jugador o altre.

El joc acabara quan un dels jugadors arribi a zero i aquest obtindra una puntuacio
addicional de 10 punts. Finalment, el guanyador sera aquell que hagi obtingut una

major puntuacio total en el joc.

Després de jugar unes quantes vegades, es poden modificar les regles del joc per
treballar la resolucié d’equacions algebraiques. Ara es tracta de trobar el valor
corresponent del fet d’igualar una de les equacions de les caselles a les quals es

pot accedir amb el nombre obtingut en tirar el dau.
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Figura 5: Tauler de joc de puja al zero. Font: elaboracié propia.
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7.5 Bingo d’equacions de primer grau

L'objectiu d’aquest bingo [16] és agilitzar el procés de resolucié d’equacions al-
gebraiques. La idea es que cada alumne tingui un cartré6 amb equacions alge-
braiques i anoti si els nombre que van sortint son o no solucio de les equacions
que té al davant. Tot i que per aconseguir I'éxit és fonamental saber resoldre les
equacions correctament, en aquest joc predomina la component de I'atzar i la sort

de cada jugador.

Objectius: resolucio d’equacions de primer grau.
Continguts: T3, T4, T5.

Competéncies: C2, C4, C5, C6.

Material: Fitxes del bingo.

Metodologia: Individual.

Criteris d’avaluacio i estandards: A6, A6.1, A6.3, A7, A7.1.

Descripcio del joc: imitacio del bingo tradicional amb equacions algebraiques.
Cada alumne tindra un cartr6 amb 8 equacions algebraiques (veure figura 6).
Inicialment se’ls donara un temps de 5 minuts perqué resolguin les equacions
del cartré. Depenent de I'agilitat que tenguin resolent equacions, se’ls pot donar
meés o menys temps, pero la idea és que ho facin tan aviat com puguin. Passat
aquest temps, el professor llegira en veu alta els valors que vagin sortint en el
bingo i comprovara que els alumnes que han cantat linia o bingo hagin realitzat

correctament totes les operacions.

En cas de no haver-hi error, s’atorgaran 10 punts a la primera linia correcta i 5
punts a les seguents. L'alumne que completi el bingo tendra 10 punts i si és el

mateix que ha aconseguit la primera linia, podra aconseguir 5 punts extra.
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Segons el context de la unitat didactica en la que s’emmarqui aquesta activitat,
es disposara de més o menys temps i les equacions a resoldre tendran un nivell

més senzill 0 més complex.

Sx-T=-Ax+2 2-2%=4-3x 2x-5=4-x 2-x=2x-10

2x+1=x+6 20-4x=26-5x Tx-(x+40)=2 2-(x-4)=-2

Figura 6: Exemple de cartr6 del bingo. Font: elaboracio propia

7.6 A menjar, si pots

El joc A menjar, si pots [14] és un joc de taula que es realitza en petits grups (4
persones aproximadament) on I'objectiu és que cada jugador es quedi amb el ma-
xim nombre de fitxes i que elimini totes les dels seus companys. Per aconseguir

I'objectiu, s’hauran de resoldre equacions algebraiques en tot moment.
Objectius: resolucio d’equacions algebraiques.

Continguts: T1, T3, T4, T5.

Competéncies: C1, C2, C4, C6.

Material: Un tauler circular, un dau de 6 cares, tres fitxes per cada jugador de
diferents colors, 15 targetes amb expressions algebraiques similars a les de la

figura 7.
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y=06(x—4) y=x+10

2y = 4(x + 6) y=—br+38

Jy=6(x+1) |y=-3z+4+T7z

—y=x—3-5r| y=x+4+zx

Figura 7: Possibles targetes amb expressions algebraiques. Font: elaboracio propia.

Metodologia: es juga de forma individual competint contra altres 3 companys,

és a dir, es formaran grups d’uns 4 alumnes.
Criteris d’avaluacio i estandards: A6, A6.3, A7, A7.1.

Descripcio del joc: cada grup disposara d’'un tauler com el de la figura 8. Tots
els alumnes tiraran el dau i el que tregui el nombre més alt tindra el primer torn.
Cada un dels jugadors disposara de tres fitxes d’'un mateix color, que posicionara
inicialment en una de les caselles de sortida (una per cada membre del grup). El
primer jugador tira el dau i es moura amb una de les seves fitxes en el sentit de

les fletxes tantes unitats com el valor que es tregui amb el dau.

Cada vegada que un jugador cau a una casella negra, ha d’agafar una de les
targetes i calcular el resultat obtingut en substituir = per la puntuacié del dau. El
nombre resultant de I'operacio (y) és el nombre de posicions que es pot moure per
intentar menjar-se la fitxa d’'un company. Per aix0, haura de caure en la mateixa
on hi hagi la fitxa d’'un company. Si amb el nombre resultant de I'operacio (y) no

es pot menjar cap fitxa, podra agafar una altra carta i intentar-ho novament.
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Figura 8: Exemple de tauler del joc “A menijar, si pots”. Font: elaboracié propia.

Si el jugador pot eliminar la fitxa d’'un company, ocupara la seva posicié. En
cas contrari, es quedara en la casella negra. En tot moment les fitxes s’han de
moure en el sentit de les fletxes, excepte quan es tregui un resultat negatiu que

es mouran en sentit contrari.

Per eliminar una fitxa d’'un company és necessari fer-ho com a solucié d’'una equa-
cio de les targetes obtingudes en caure en una casella negra. En cas contrari,
pot haver-hi dues fitxes de diferents jugadors en una mateixa casella pero, si un

jugador hi cau i prové d’'una casella negra els eliminara totes dues.

El guanyador sera aquell que hagi eliminat més fitxes després d’un determinat

nombre de jugades o aquell que es quedi amb la darrera fitxa sobre el tauler.
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7.7 Elteuiel meu

L'objectiu d’aquest joc és ser capag de relacionar fet de la vida quotidiana amb
el llenguatge algebraic. Per aix0, El teu i el meu [14] esta basat en resoldre
problemes que poden sorgir en la vida quotidiana utilitzant tecniques de resolucio

d’equacions algebraiques.

Objectius: donar un significat concret a les equacions algebraiques, millorar el

calcul mental, agilitzar la resolucioé d’equacions algebraiques.
Continguts: T1, T2, T3, T4.
Competéncies: C1, C2, C4, C7.

Material: un tauler enumerat de I'1 al 49, dos daus, 10 fitxes de diferents colors

(per a cada jugador) i unes 20 targetes amb enunciats verbals.
Metodologia: joc de tres o quatre jugadors, que jugaran per torns.
Criteris d’avaluacio i estandards: A6, A6.1, A7, A7.2.

Descripcio del joc: inicialment es tira un dau i comencgara a jugar el que hagi
tret el nombre més alt. El primer jugador tirara els dos daus i el segon traura una
de les 20 targetes. Una opci6 dels possibles enunciat que es poden utilitzar sén

els que es poden veure a la figura 9.
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Tenc el mateix.

Tens 4 vegades
menys gue jo.

Tenc el triple del
teu, més 20.

Sin'aconsegueixes
6 meés, tendras el
doble que jo.

El meu és el doble
del teu.

El meu és 6
vegades el teu.

Tenc el doble del
teu, més 15.

Anem a cercar-ne 2
més cada un. Aixi
jo tendré just el
doble que tu.

Entre els dos feim

Site'n donés 25,

La diferéncia entre
elteuiel meu és

Tresvegades el teu

tendriem el L només és la meitat
47. i 45, pero jo et

mateix. del meu.

guany.
No me'n llevis 8,
R B En tenc 2 menys .

El meu és el triple gue sind en

Et guany per 27. gue 4 vegades el

del teu.

teu.

tendras 1 més que
jo.

La diferéncia entre
elteuiel meu és
23, perd jo en tenc
mes.

Tens la meitat del
que tenc jo.

Momés tens una
guarta part del que
tenc jo.

Site'n donés 15,
tendriem el
mateix.

Figura 9: Possibles targetes del joc el teu i el meu. Font: elaboracié propia.

El jugador que treu la targeta ha d’indicar el valor corresponent tenint en compte
el valor dels daus del seu company i la frase de la targeta. Per exemple, si es

treu el nombre 7 i la targeta posa:

Tens una guarta
part del que tenc
jo.

el jugador hauria de dir: situ en tens 7, jo en tendré quatre vegades més que tu,
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és a dir, 28.

Si I'operacioé ha estat correcta, el jugador col-locara una de les seves fitxes al
tauler (veure figura 10). Si el nombre obtingut no es troba en el tauler o si la
casella ja esta ocupada per una altra fitxa, es perdra el torn. Si un dels jugadors
contrincants observa que I'operacio ha estat incorrecta, s’anul-la la tirada i es perd

també el torn.

22 (23 | 24 | 25 | 26 | 27 | 2B

29 [ 30 [ 31 | 32 | 33| 34 | 35

36 [ 37 | 38 | 39 | 40 | 41 | 42

43 | 44 | 45 | 46 | 47 | 48 | 49

Figura 10: Possible tauler del joc.

Cada jugador disposa de 10 fitxes i guanyara aquell que aconsegueixi col-locar-

les totes o el que més n’hagi col-locat després d’'un determinat nombre de rondes.

7.8 Governa la teva ciutat

La idea del joc governa la teva ciutat [15] és aconseguir construir la ciutat més
gran. A diferéncia dels jocs anteriors, aquest seria un joc per treballar I'algebra
que es duria a terme durant el transcurs de tota una unitat didactica o de tot

un trimestre, dedicant-hi uns 15 o 20 minuts cada 2 sessions. A més, tal i com
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veurem a continuacid, és un joc on predomina l'estrategia.

Objectius: perseveranga, observacio, traduccié del llenguatge algebraic, calcul

del valor d’expressions algebraiques i Us de tecniques de resolucio de problemes
Continguts: T1, T2, T3, T4, T5.

Competeéncies: C1, C2, C4, C5, C6, C7.

Material: tauler del joc i retalls en paper dels edificis.

Metodologia: aquesta activitat es dura a terme mitjangant grups cooperatius.
Criteris d’avaluacio i estandards: A6, A6.1, A6.2, A6.3, A7, A7.2.

Descripcio del joc: inicialment cada grup tendra un tauler de 50x50 caselles, en
el que construira la seva ciutat i disposara de 50 punts. Per fer construir la ciutat,

en tot moment s’han de complir les seguents regles:

* Tots els edificis han d’estar connectats per una carretera, excepte les cases

i granges que poden estar connectats per camins.
» Per cada 10 habitants és necessari tenir una granja.

» La capacitat de poblacié dependra del nombre d’edificis publics. El nombre

d’habitants que permet tenir cada edifici public depén de la seva dimensio.

Cada un dels edificis que es poden construir tenen unes caracteristiques deter-
minades. Aixi, per a cada espai que es vulgui ocupar s’haura de tenir en compte
el cost, els habitants que hi caben (en cas de ser una casa o un pis) i el limit
d’habitants, el qual mai podra ser excedit. En la taula 3 hi ha els possibles edificis

que es poden construir a la ciutat i els recursos necessaris per fer-ho.

Per construir cada un dels edificis, es pintara en un paper i aquest s’aferrara al

tauler.
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Edifici Espai Cost (punts) Habitants Limit hab.
Cami 1 2

Carretera 1 3

Granja 1 5

Casa 1 6 +5

Pis 2 8 +18

Arbre 1 2 +5
Mercat 3 7 +15
Placa 2x2 10 +20
Piscina 2x3 10 +25
Ajuntament 2x3 15 +25
Teatre 2x3 20 +25
Parc d’atraccions  2x4 25 +40

Taula 2: Possibles edificis de la ciutat.

Aquest és un joc per dur a terme durant un llarg periode de temps, per aixo es
proposa jugar-hi una sessioé si i una no durant un periode d’'uns 15 o 20 minuts.
En cada sessio6 els alumnes es posaran per grups, se’ls donara una quantitat de
punts (per exemple 20) i ells avangaran en la construccio de la ciutat. Cada dia
hauran de fer un recull de la situacié de la seva ciutat, esmentant el nombre de
punts, d’habitants, el limit de poblacio que tenen i les edificacions construides en
cada sessio. Aquest diari, es pot tenir en compte a I’hora de fer una avaluacié del
projecte. L'objectiu de cada grup és aconseguir la ciutat més desenvolupada en

finalitzar la unitat.

8 Proposta d’avaluacié

Sigui quina sigui la metodologia que es dugui a terme a les aules, tal i com
marca la normativa vigent s’ha de determinar el grau d’assoliment dels criteris
d’avaluacié i dels estandards d’aprenentatge que venen donats pel curriculum.

Per aix0, en aquest apartat s'’esmentara una possible metodologia que es pot dur
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a terme per tal d’avaluar els diferents punts.

A I'hora de dur a terme l'avaluacio, és important tenir en compte quina ha estat
I'evolucio de I'aprenentatge dels alumnes i no només quins han estat els resultats
finals. Per aixd, s’ha de tenir en compte els conceptes inicials que tenen cada un
d’ells, el progrés que han fet i si han assolit o no els estandards d’aprenentatge,
ja que aquests son els minims que haurien d’assolir. Seguint aquests objectius i

amb la idea del treball [17], podem separar el procés d’avaluacio en tres fases:

1. Avaluacié inicial: aquesta avaluacio es realitzara abans d’iniciar el bloc o
a principi de curs. L'objectiu és comprovar el nivell que té cada un dels
alumnes respecte aquest tema concret i permetra al docent saber el nivell
d’exigéncia que pot demanar en cada un dels jocs. Donat que molts d’ells
son adaptables a diferents nivells, el professor podra decidir si els du a
terme tal i com es presenten en la seva versié original o si vol fer algun
canvi, ja sigui de metodologia o dels continguts, per tal d’adaptar-se millor
a la diversitat de l'aula. Aquesta avaluaci6 no sera de caracter qualificador
tot i que si podra donar una idea, juntament amb I'avaluacio final, de quin

ha estat el progrés.

2. Avaluacié continua: durant el desenvolupament de les sessions destinades
a treballar aquests continguts, el professor analitzara, per a cada un dels
jocs duits a terme, si s’han assolit els objectius de la sessio i que és el que
es necessita millorar de cara a les seglents sessions. Per dur-ho a terme és
convenient utilitzar una rubrica en la que es tindran en compte principalment

els seguents aspectes:

» Capacitat de treball en grup (si escau).

« Us dels recursos dels quals disposa per desenvolupar els conceptes

matematics que deriven del joc.
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* Participacié dins l'aula.

Realitzacio dels jocs proposats.
« Comportament i respecte cap als companys i cap al docent.

* Respecte i cura amb els jocs i amb el material escolar.

La rubrica utilitzada pot ser la mateixa per a tots els jocs o no ser-ho se-
gons les caracteristiques que es vulguin avaluar. Depenent del nhombre
d’alumnes/docent que hi hagi dins les aules, aquestes rubriques es podran
realitzar més o menys periddicament. Perd, independentment de la granda-
ria del grup, la idea és que tots els alumnes tenguin diferents referéncies del
que necessiten millorar per a properes sessions. Per altra part, en aquesta
avaluacio continua, també es pot treballar 'autoavaluacio i I'avaluacio entre
companys, utilitzant les mateixes rubriques. Un exemple d’aquestes es pot

veure a I'annex 10.1.

3. Avaluaci¢ final: aquesta avaluaci6 es realitzara en finalitzar la unitat didacti-
ca i sera de caracter qualificador. En ella es tindran en compte els resultats
obtinguts en I'avaluacié continua i si finalment s’han assolit o no els estan-
dards d’aprenentatge que marca la normativa. En cas que alguns d’aquests
no s’hagin assolit, el professor proposara tasques addicionals adaptades als

estandards especifics per tal d’intentar millorar els resultats obtinguts.

9 Conclusions

En aquest treball, s’ha duit a terme una introduccio al tema de jocs matematics,
introduint en primer lloc la definicié d’aquests, una possible classificacio i la meto-
dologia general que incorporen. Una vegada establerts els fonaments del treball,

s’ha fet un analisi sobre la normativa vigent pel que respecta a I'algebra de primer
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d’Educacié Secundaria. Posteriorment s’han proposat alguns jocs que es podrien
utilitzar per assolir els objectius marcats en el curriculum aixi com una possible

metodologia i proposta d’avaluacio per dur-los a terme.

Concretament, en el capitol 3 es pot trobar una definicié dels jocs, destacant
algunes caracteristiques basiques d’aquests i les possibles fases i estrategies que
s’utilitzarien per la resolucio d’un joc matematic. A més, tambeé es escriu breument

la metodologia general que incorpora el joc i les avantatges que aquesta suposa.

En el capitol 4 es dona una possible classificacié del jocs matematics. Tal i com
hem vist, aquesta classificaciéo no és unica, sin6 que pot haver-n’hi de diferents
tipus segons la tipologia en que ens fixem. En aquest cas, donem dues possibles
classificacions, una segons l'objecte del joc i I'altre segons el lloc que ocupen en

el procés d’ensenyanga-aprenentatge.

En el capitol 5 es fa un recull dels diferents aspectes que, segons la normativa,
s’haurien de treballar durant el transcurs de la unitat didactica d’algebra al primer

curs d’Educacié Secundaria.

En el capitol 6 es fa una breu introduccié a la metodologia general d’aula ja que,
en el seglent apartat, en cada joc es dona una possible metodologia per dur-
lo a terme. Més generalment, en aquest capitol es pot veure quines serien les

tasques del professor dins I'aula.

En el capitol 7 es fa un recull de diferents jocs que es podrien dur a terme dins
les aules per tal de treballar els continguts i competéncies marcades per el curri-
culum. Per a cada un dels jocs proposats, s’esmenten quins en son els objectius,
els continguts i les competéncies que es treballen, el material necessari (si es-
cau), una proposta de metodologia, els criteris d’avaluacié i estandards que es

treballen i una breu descripci6 d’aquests.
En el capitol 8 es déna una pinzellada de les diferents fases de 'avaluacié que
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es podrien dur a terme esmentant els principals punts que es podrien analitzar en

cada una d’elles.

L'objectiu principal del transcurs d’aquest treball ha estat proposar una dinami-
ca per dur a terme a les classes de matematiques diferent a la que actualment
s’utilitza en la majoria de centres d’Educacié Secundaria. La dinamica proposada,
crec que sera més motivadora i engrescadora per a la gran majoria dels alum-
nes, ja que la competitivitat €s una caracteristica innata dels joves i sempre volen
guanyar, sigui el tipus de joc que sigui. Aixi ho reflexa també un estudi sobre
professors que han utilitzats jocs educatius com a recurs didactic a les classes
de matematiques fet a Saragossa [4] en el qual un 83% dels professors diuen que
sén importants per la preparacio dels seus alumnes. En aquest estudi també es
recalca els altres beneficis que aixd provoca, com el fet de millorar la relacié entre
els professors i els alumnes, oferir una atencié més individualitzada o millorar la

relacié entre companys.

L'us dels jocs dins l'aula crec que seria una primera passa perqué els alumnes
es diverteixin aprenent matematiques, fet que canviaria totalment la visi6é que té
la societat sobre aquesta matéria i de ben segur que amb el temps es podrien

veure els resultats.
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Concepte Molt bé Bé Regular Malament

Organitzacié | S’han coor- | Els ha costat | Han tingut | Cada un

(a nivell | dinat perfec- | coordinar-se | diferents anava pel seu

grupal, si | tament des | pero final- | problemes compte.

escau) del primer | ment ho han | d’organitzacio
moment. aconseguit. durant
I'activitat.

Gestié del | El grup s’ha | Al grup els ha | Al grup els ha | Han resolt

temps (a | adaptat per- | sobrat molt | faltat temps. menys d'1/3

nivell grupal, | fectament de temps que part de les

si escau) al temps del | no han sabut activitats
que disposa- | aprofitar mi- proposades.
ven, ni els ha | llorant alguns
sobrat ni els | aspectes.
ha fet falta.

Treball en | Sempre ajuda | Sovint  aju- | Només ajuda | Mai ajuda

equip als seus com- | da als seus | als seus com- | als seus
panys. companys. panys de ve- | companys.

gades.

Comunicacio | Es fa enten- | Li costa | Alscompanys | No es sap
dre perfecta- | explicar-se els costa se- | explicar i els
ment. perd6 es fa | guir el que | companys no

entendre. els esta | 'entenen.
explicant.

Lideratge Sempre Resol els im- | No aporta | No aporta ide-
aporta  ide- | prevists amb | idees i resol | esniéscapag
es noves i | facilitat perd | amb dificultat | de reaccionar
resol amb | no aporta | els imprevists | davant fets in-
facilitat als | idees noves. | que sorgeixin. | esperats.
imprevists.

Taula 3: Possible rabrica d’avaluacié continua. Font: Elaboracié propia.
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