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El mén ludic de I'infant és tan real i important
per a aquest com per a la persona adulta el
mon del treball i, com a conseqiiéncia, se li
hauria de concedir la mateixa dignitat.
Bettelheim, 1987

Presentacio

El joc forma part de la vida quotidiana dels
nens i nenes de sis a dotze anys. Les matemati-
ques, també. D'altra banda, la legislacio educa-
tiva actual defensa —a través de I'establiment de
competeéncies basiques— que cal vetllar per I'as-
pecte funcional dels aprenentatges realitzats a
I'escola, és a dir, per les seves possibilitats d'apli-
cacio en contextos reals (Alsina, 2002). Aleshores,
si, d'una banda, partim de la base que tant el joc
com les matematiques formen part de la vida
real dels nens i les nenes, i que, d'altra banda,
s'esta anant cap a un curriculum organitzat per
competencies, sembla justificat pensar que part
de la recerca educativa actual hauria de propor-
cionar eines als mestres i a les mestres que els
permetessin actuar en aquesta linia. Aquest és
I'objectiu principal del present suplement: pro-
porcionar un seguit de recursos ludics al profes-
sorat —en aquesta ocasio jocs de logica, ateses
les limitacions d'espai— que afavoreixin 'apre-
nentatge de les matematiques als infants d'una
manera divertida, motivadora i d'acord amb les
seves necessitats.

Tot i que el joc és un goig en si mateix que
fa de pont entre la fantasia i la realitat, perme-
tent el desenvolupament social i intel-lectual al-
hora (Winnicot, 1971), sovint ens oblidem de la
seva importancia i de la seva necessitat quan es
tracta d'aprenentatges a I'escola primaria, sobre-
tot a mesura que el nostre alumnat es van fent
gran (Grup Perimetre, 1995).

Justificacio teorica

El joc esdevé un punt de convergéncia
dels tres aspectes esmentats fins ara: vida quo-
tidiana, matematiques i competéncies basiques,
i des d'aquesta perspectiva, I'is d'aquest recurs
a la classe de matematiques queda plenament
justificat.
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Una vegada argumentat I'us del joc a la
classe de matematiques, cal exposar també per
qué centrem aquest suplement en els jocs de l0-
gica. El motiu fonamental que ens porta a pre-
sentar alguns jocs de logica és perque partim de
la base que la logica, tant la deductiva com la in-
ductiva, és un dels fonaments de I'aprenentatge
(Dienes i Golding, 1981). Aixi, pensem que els
jocs de logica matematica poden aportar i de-
senvolupar les estructures de base matematica
que permetin conquerir un pensament organit-
zat, coherent i fonamentat en les relacions cau-
sals, la qual cosa millorara I'estructuracié mental
i potenciara la capacitat de raonar (Callis i Al-
sina, 2001).

El pensament logic matematic es basa en tres
grans camps d'accio, que son els que diferencien els
blocs constitutius de la logica (Canals, 1992):

Identificar, recon¢ixer i definir

Qualsevol fet, accio, pensament..., necessita
en primer terme identificar o reconéixer I'ele-
ment o I'objecte, ja que sense aquesta identifica-
ci6 el pensament no pot construir cap idea ni
elaborar cap raonament. Aquesta capacitat s'ini-
cia i es construeix, inicialment, en el mon real i
vital a través, normalment, d'experiéncies senso-
rials i motrius.

Relacionar

Els objectes no son elements sols i sense in-
cidéncia en el seu entorn. Tot, d'una manera o
altra, té connexions amb la resta d'elements i
agrupaments, i aixi es podra ser igual o diferent
respecte a un altre o a uns altres, més gran o més
petit, integrat o integrador... Aquests processos
d'establiment de relacions s'inicien també nor-
malment en el mon sensorial, per la qual cosa en
el treball de logica matematica de les primeres
fases el criteri acostuma a ser sempre de tipus
qualitatiu («tenir la mateixa forman, «tenir el
mateix color, etc.) i s'estableixen relacions d'e-
quivaléncia (classificacions afirmatives i classifi-
cacions negatives o diferenciacions), relacions
d'ordre (qualitatives o jerarquiques i quantitati-
ves 0 magnitudinals) i altres tipus de relacions
especifiques, com ara les seriacions (corres-
pondencia per copia o de repeticio de criteri).

Guixdos Num. 86 ® Suplement GUIX 285  Juny 2002 ® Angel Alsina ® Jocs de logica per a nens i nenes de 6 a 12 anys



Operar

Els elements no unicament s'interrelacio-
nen entre ells, sind que poden interactuar de
manera que s'hi produeixin canvis i transforma-
cions. Aquests processos de modificacio i trans-
formacid, que s'inicien també en la vida real i
que posteriorment es traslladen a I'escola, son el
fonament de I'operativitat.

A tall de conclusio, volem precisar que el
joc hauria de constituir un recurs d'aprenen-
tatge més entre els existents per utilitzar a la
classe de matematiques, per la qual cosa en el
context escolar hauria d'integrar-se dins del
programa de l'assignatura d'una manera seriosa
i rigorosa, amb una planificacio de les sessions
de joc:

. Els jocs que es volen realitzar.

. Els proposits que es pretenen assolir amb

els diferents jocs utilitzats: autonomia en
la realitzacio de les activitats, interaccio
social, capacitat per verbalitzar les
accions realitzades i els raonaments fets,
vetllar pels aspectes afectius en I'apre-
nentatge de les matematiques (Gomez
Chacon, 2000), etc.
La metodologia més adequada, que pot
variar segons cada joc i sobretot segons
I'alumnat. De manera generica, és impor-
tant respectar la llibertat dels nens i les
nenes en escollir I'estratégia de joc; afa-
vorir l'expressio verbal, tant el dialeg
entre ells com amb la mestra o el mestre,
d'aquesta manera es permetra I'explicacio
de les diferents estratégies i la discussio
en assemblea de la que sembla més efec-
tiva; practicar, si és possible, I'estimacio
prévia; permetre la implicacié en el joc
segons el nivell de cada infant; etc.

. L'avaluacié de les activitats ludiques,
valorant-ne no tant el resultat final, sind
el procés i en particular I'estratégia i les
descobertes.

Només aixi, el joc deixara de ser dins I'aula una
eina metodologica secundaria que només utilit-
zen, en algunes ocasions, aquelles alumnes i
aquells alumnes més agils en la realitzacio de
tasques escolars (Alsina, 1998).

Les activitats d'aquest suplement van
adrecades a tots els cicles excepte la n.7.
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Material per a I'alumnat

1. Coneguem un joc logic estructurat

Els jocs logics estructurats serveixen per ajudar-te a pensar millor. Per construir-ne un, primera-
ment cal pensar-ne les qualitats, que poden ser de molts tipus segons allo que t'agrada i que et rodeja
(per exemple les formes que hi ha al teu voltant, els animals, les flors, els colors, etc.) i els atributs, que
son les diferents variants de cada qualitat (blau, verd, groc, etc). Fixa't en I'exemple segiient:

Qualitats Animals Color Situacio Mida

ATRIBUTS conill blanc damunt la cadira petit
gos gris sota la taula gran
gat negre dins la caixa

Quantes peces creus que té aquest joc, si tots els atributs es poden combinar entre ells de totes
les maneres possibles i cada combinacio correspon a una peca diferent? (Comprova-ho comptant les
peces de I'ultima pagina.)

A continuacio et mostrem totes les peces en les quals apareixen conills. Pinta'ls del color que correspon:

A

%’

Compta, en total, les peces del joc amb conills. Després, sense comptar-les, pensa quantes n'hi ha
amb gossos i quantes n'hi ha amb gats.
Discutiu en grup: per que creieu que hi ha el mateix nombre de peces de cada animal?
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2. Reconeixement d'etiquetes

Ens hem inventat aquestes etiquetes, les quals serveixen per definir les peces del joc:

&

conill blanc damunt la cadira
petit
L Ty —
4 a W,
gos gris sota la taula
gat negre dins la caixa

Llegeix el que volen dir aquestes etiquetes i dibuixa cada vegada la peca que hi correspon:

O

B
I

N
N

L“

>

Completa les etiquetes que hi falten cada vegada:

&

>+0

P

>0

LN@W

Discutiu amb grup: Tots heu donat la mateixa soluci6?
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3. Fem agrupacions

Col-loca a cada espai les peces que hi corresponen:

O

Espai 1 Espai 2

Espai 3 Espai 4

Descriu amb paraules com creus que son els animals que hi ha a cada espai:

BT T ettt RS R R R R R R R R R R R R

ESPAT 27 ottt ettt et bbb R R R R RS
ESPDAT 31 ooeeeereeeeresse et R RS R RS RR R

ESPAI 41 oottt R RS R R RS R R R R R R R R R R

Respon aquestes preguntes:

Per que a I'eSPai 1 N0 Ni DA JOSSOS? ...cuuueeeueeemseeesseeessseesssseessseesssssesssesesssesssssesssssesssssesssssesssssesssssesssssasssssassssnas

Per que a I'eSpai 4 N0 Ni N2 GATS? ..ottt s e

Per qué a I'espai 3 hi ha animals PELITS? ...ceerrreeeseeessesssessssesseeessae s sssse s sssssessssesss s ssanesens

Pensa altres maneres d'agrupar els animals. Primerament ho escrius i després ho expliques als

companys i companyes.
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4. Un joc amb fletxes

5 «Seral mateix lloc»

Segquint el missatge que indica aquesta fletxa, relaciona els animals segiients i després completa
la taula amb un «si» 0 amb un «non:

= -
=0 %

UJ‘."’

-2 Ml al=l=-

S

SE ==

=

& | &
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Ara ho farem al revés: has d'endevinar el missatge de la fletxa llegint bé el significat de les fletxes:

Escriu el missatge: .......

Completa la taula:

Discussio en grup: Quines diferéncies observeu entre aquesta taula i I'anterior?
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5. Operem

Ens hem inventat aquestes maquines per operar:

'C\%> Canvia el color P \\7—> Canvia la posicié
-

4@9 Canvia I'animal —@ﬁ Canvia la mida

Fixa't en I'exemple:

Ha canviat la posicio

Fes el canvi que t'indiquem i compara el teu resultat amb el dels teus companys i companyes.
Tots hi trobeu la mateixa solucié?

=7
)

Completa aquestes cadenes:

z>
5%
;

L
%

;
;
;

% O Ons
=

_ /

10

Guixdos ® Material fotocopiable. Ampliant el full al 1229, obtindreu un DIN A-4




Ara ho farem al revés: escriu la maquina que hi correspon per tal que els canvis siguin veritat.

B o

O s

N N _

— 2 \%»L 2 \%» —<7>—>
N N ;

Completa aquesta estrella:

N el
U ),

"
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6. Un domino de diferéncies
Per poder jugar a aquest domino, has de sequir aquestes instruccions:
Entre una peca i la del costat canvia un sol atribut, és a dir, hi ha una sola diferéncia.

Col-loca cada peca al seu lloc per aconseguir domino:

LES PECES DEL JOC EL DOMINO
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Guixdos ® Material fotocopiable. Ampliant el full al 1229, obtindreu un DIN A-4




7. Representem amb diagrama d'arbre

Hem representat, en un diagrama d'arbre, els conills que hi ha al joc:

gran
damunt la cadira <
petit

gran

blanc sota la taula
petit
gran

dins la caixa
petit
gran

damunt la cadira

petit
gran

conill gris sota la taula
petit
gran

dins la caixa
petit
gran

damunt la cadira

petit
gran

negre sota la taula
petit
gran

dins la caixa
petit

Acaba de fer les fletxes i després representa els gossos en un diagrama d'arbre com aquest.

Per representar els gats en un diagrama, usaries el mateix esquema que per representar els gos-
sos? Raona la teva resposta.
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8. Inventem un nou joc logic estructurat
Inventa un joc logic estructurat amb les qualitats i els atributs que a tu t'agradin. Escriu-ne les
qualitats i els atributs:

Quantes peces tindra el joc?

Ara construeix-lo.

Per al mestre:

Amb qualsevol material logic estructurat, podem organitzar molts tipus d'activitats diferents segons I'edat
dels infants. A continuacio concretem alguns exemples d'activitats:

1. D'identificar, definir i/o reconeixer:

Reconeixer tots els atributs d'una peca del material logic. Per exemple, en ensenyar una peca, els nens i les
nenes han de dir que és un gos, que és negre, que €és sota la taula i que és petit.

Jugar a buscar la peca amagada: la mestra o el mestre amaga una peca i els infants han d'anar fent pregun-
tes fins que es descobreix quina és aquesta peca.

Fer agrupacions per una qualitat o per més d'una qualitat. Per exemple, en ensenyar l'etiqueta dels conills,
les criatures han de posar a dins d'un diagrama totes les peces que representen conills, i a fora les que no re-
presenten conills.

Ensenyar una etiqueta amb els gats i una altra amb els que hi ha damunt la taula. A partir d'aqui es pot tre-
ballar la interseccio de conjunts, fent un nou conjunt amb els que son gats i es troben damunt la taula.
Donar una agrupacio feta i que els nens i les nenes hagin de definir-la, és a dir, buscar-ne l'etiqueta.

Fer agrupacions per dues qualitats alhora. Per exemple, en ensenyar I'etiqueta «gats» i I'etiqueta «petitsn, els
infants han de posar tots els gats o els petits a dins d'un diagrama. Es tracta, doncs, de reunir totes les peces
que reuneixin una de les dues caracteristiques, independentment de les altres qualitats.

Realitzar agrupacions de manera inversa, és a dir, donar una agrupacio feta (per exemple, tots els que son
dins la capsa) i que els nens i les nenes hagin de definir-la, és a dir, buscar-ne I'etiqueta adequada.

2. De relacionar:

Fer relacions d'equivaléncia (classificacions) per criteris diferents. Per exemple: classificar les peces del mate-
rial pel color o bé per la mida, etc.

Fer jocs a través de fletxes que indiquen un missatge.

Fer dominos de diferencies, que consisteixen a tirar una peca i la proxima peca que es tirara haura de canviar
només en una Unica qualitat, i aixi successivament (I'activitat es pot complicar fent que cada vegada que es
tiri una pega en canviin dues qualitats, etc.). L'activitat es pot complicar encara més fent que cada vegada
que es tiri una peca en canviin tres qualitats, etc.

3. D'operar:

Fer canviar qualitats a partir d'una maquina. El tipus d'activitats que es poden realitzar son:

. Directa: d'acord amb I'estat inicial i la maquina, trobar I'estat final o sortida.

. Inversa (1): d'acord amb I'estat inicial i I'estat final, trobar la maquina.

. Inversa (2): d'acord amb I'estat final o sortida i la maquina, trobar I'estat inicial.
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9. Peces del joc
Aqui tens totes les peces del joc. Pots retallar-les, pintar-les del color correcte i despreés plastificar-les.

Peces blanques

200 o 7 §
P EPED

Peces grises

Peces negres

200 &0 g i
%@@Lﬁﬁ R
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