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ABSTRACT

Catala

Esta demostrat que el joc com a eina d’aprenentatge esdevé una eina motivadora i
divertida durant el procés d’ensenyament, que també, ajuda a retenir els conceptes més
facilment. Es tracte d’una eina inclusiva per a tots els alumnes i la seva aplicacio ajuda a
igualar els nivells dels estudiants. Els Colons de Catan és un joc d’estratégia i atzar, on la
victoria no sempre ¢és per el jugador més estratega. Es tracta d’un joc de taula de renom
internacional, que en aquest treball s’adapta per poder ser aplicat a I’aula i aplicar aixi

I’ Aprenentatge Basat en Jocs.

L’adaptacio de material curricular de I’ESO al joc, permet treballar conceptes de diferents
ambits a través del joc. EI Materialistic, nom del joc adaptat, pretén que els alumnes
aprenguin dins de I’ambit cientificotecnologic els diferents materials de construccio i
energies renovables d’una forma ludica, divertida i amena. Els alumnes també
desenvolupen, dins de 1I’ambit social i personal, aptituds socials i personals durant les
partides, gracies a la interaccio, dialeg, negociacio, tensions i emocions que despertaran
al jugar. En I’ambit matematic se’ls introdueix a 1’estadistica, en 1’ambit artistic tindran

la oportunitat de crear el joc.

En termes d’avaluacio, els alumnes reben una avaluacio continuada, ja que es conten els
punts de cada partida portada a terme durant les sessions i amb un Kahoot final, s’avaluen

els continguts apresos.

Castellano

Esta demostrado que el juego como herramienta de aprendizaje es motivadora i divertida
durante el proceso del aprendizaje, y que también, ayuda a retener los conceptos de una
forma mas sencilla. Se trata de una herramienta inclusiva para todos los alumnos i su
aplicacion ayuda a igualar el nivel de los alumnos. Los Colonos de Catan es un juego de
estrategia i azar, donde la victoria no siempre es para el mejor jugador. Se trata de un
juego de mesa de renombre internacional, que en este trabajo se adapta para poder ser

aplicado en el aula i aplicar el Aprendizaje Basado en Juegos.

()
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La adaptacion de material curricular de la ESO al juego, permite trabajar conceptos de
diferentes &mbitos a través del juego. ElI Materialistic, nombre del juego adaptado,
pretende que los alumnos aprendan dentro del ambito cientificotencologico los diferentes
materiales de construccién y las energias renovables de una forma ludica, divertida y
amena. Los alumnos también desarrollan, dentro del ambito personal y social, aptitudes
sociales i personales durante las partidas, gracias a la interaccion, dialogo, negociacion,
tension i emociones que despiertan al jugar. En el ambito matematico se les introduce a

la estadistica, y en el ambito artistico tendran la oportunidad de crear el juego.

En términos de evaluacion, los alumnos reciben una evaluacion continuada, ya que se
cuentan los puntos de las distintas partidas llevadas a cabo a lo largo de las sesiones y con

un Kahoot final, se evalian los contenidos aprendidos.

English

It has been demonstrated the game, as a tool of learning, becomes a motivation and funny
during the process of learning, that also, helps to retain more concepts more easily. It is
an inclusive tool for all the students and its application helps to regulate the level of the
students. Catan is a strategy and a game of luck, where the victory is not always for the
most talented player. It is an internationally famous game, that it has been transformed in
this thesis to be able to be applied in the classroom and in that way apply a Game-Based

Learning strategy.

The curricular adaptation of the game to the ESO permits to work concepts from different
fields through the game. The Materialistic, the name of the adapted game, pretends that
the students learn inside the cientificotecnologic field different construction materials and
renewable energies in a ludic, funny and enjoyable way. The students also develop, inside
the personal and social field, personal and social flair during the rounds, thanks to the
intervention, dialogue, negotiation, tension and excitement emotions showed during the

game.

The evaluation is a continued evaluation, the students/players count the points of every
game that they play during the sessions, and with a final evaluation that is done by playing

a final Kahoot, where will be evaluated the learned concepts.

()
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GLOSSARI

ABJ: Acronim d’ Aprenentatge Basat en Jocs

Codi QR: Es un sistema per emmagatzemar informacié en una matriu quadrada de punts
dissenyada per ser llegida amb la camera d'un teléfon intel-ligent o una tauleta

digital entre d'altres

COVID-19: Conegut amb el sobrenom de Coronavirus, malaltia respiratoria infecciosa.
ESO: Educacié Secundaria Obligatoria

Google Drive: Plataforma digital per guardar i compartir arxius a la xarxa.

Kahoot: Es una plataforma gratuita que permet la creacié de qiiestionaris d'avaluacio. Es
una eina amb la que el mestre crea concursos, on els alumnes sén els concursants, amb

I'objectiu d'aprendre o reforcar I'aprenentatge.

TAC: Tecnologies de 1I’Aprenentatge i el Coneixement, del qual formen part les

Tecnologies de la Informacié i la Comunicacio.

TIC: Tecnologies de la Informaci6é i la Comunicacié (de I’anglés Information and

Communication Technologies).
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1. INTRODUCCIO

Aquest projecte pretén reflexionar sobre la necessitat dels alumnes d’aprendre d’una
forma més atractiva, motivadora i divertida aplicant I’ Aprenentatge Basat en Jocs. Es
proposa una unitat didactica que desenvolupa competéncies dels ambits
cientificotecnologic, matematic, social i personal, de cultura i valors i artistic establertes
per el Departament d’Educacid dins del curriculum de I’Educacié Secundaria Obligatoria
(ESO). Utilitza com a fil conductor de 1’aprenentatge una adaptacio6 del joc “Els Colons
de Catan” que s’ha anomenat “Materialistic”. Es tracta d’un joc que utilitza 1’estructura
i dinamica basica d’Els Colons de Catan” introduint els continguts curriculars i utilitzant
la ludificacid per tal d’aconseguir que 1’alumnat aprengui jugant al joc. Cal remarcar
doncs, que “Els Colons de Catan” no és per se un joc educatiu. La seva adaptacio i
transformacio a “Materialistic”, amb totes les seves variants, pretén ser una possibilitat
més pels docents per tal d’utilitzar-lo com a material didactic alternatiu a les aules de

secundaria.

Comencem diferencien els aprenentatges directes, els quals s’adquireixen a partir dels
continguts del joc i els aprenentatges indirectes, que s’assoleixen intrinsecament durant

la partida.

A continuaci6 s’analitzen les competencies 1 continguts curriculars dins de I’Educacio6
Secundaria Obligatoria treballats a partir del joc. S’identifiquen els ambits relacionats

amb el joc i les seves competéncies per tal de poder avaluar-los.

Es proposa una unitat didactica derivada del joc en un context especific, adaptable en
altres circumstancies de caracter menys transversal a la proposada. També, es
desenvolupa un model d’avaluacid dels alumnes, adaptable per altres docents, que pretén

analitzar els coneixements adquirits a través del joc.

El joc s’ha adaptat als materials de la construccid, que a la vegada son un gran percentatge
del total dels materials emprats al mon. Per qué la construcci6? La construccio és una
tematica aparentment antiquada, s’ha explicat sempre a secundaria com a tema dins del
curriculum. El que potser la gent no sap €s de la importancia d’aquesta practica a la vida
real. Les escoles, els habitatges, les biblioteques, supermercats, etc. Tot sén edificis en
els quals hi passem el 80% del temps de mitjana. Per qué és, doncs, una tematica

desfasada i poc atractiva? Pot ser que sigui per la manca d’informacié o de recursos per

o)
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tal de dur a terme una unitat didactica enfocada a la construccié de la manera més amena

I inclusiva possible.

Aquest joc va dirigit a alumnes de primer curs de I’Educaci6 Secundaria Obligatoria
(ESO), tot i que, es pot aplicar en altres cursos si el docent ho creu convenient. | pretén

mantenir motivats als alumnes amb dinamiques divertides pero igualment pedagogiques.

1.1 Antecedents
El creixement com a persona i el joc s’ha desenvolupat en teories com la de Piaget
(Mcleod, s.f.) i Vigotski, entre altres. On demostraven la importancia del joc en el

desenvolupament cognitiu de 1’esser huma.

En I’ambit educatiu s’han realitzat diversos estudis experimentals i quasi-experimentals
on s’obté uns resultats globals similars en termes de motivacio i de retencio de conceptes
quan la docencia es realitza a través del joc (Huizenga et al., 2009 i Cheng & Su, 2012).
I és que I’educacio busca fonts de motivacio per transmetre els coneixements als alumnes,
oferint una major facilitat de retenci6 quan I’alumne esta motivat per aprendre. Molts
d’aquests estudis s’enfoquen a jocs en format digital, és a dir, videojocs. Els docents
intenten incorporar 1’ Aprenentatge Basat en Jocs a través de les eines TIC, per arribar a
I’alumne d’una forma més interactiva. Pero els jocs de taula, analogics i tradicionals
també n’han format part, jocs com I’Scrabble o els escacs en son clars exemples

(Fernandez, 2008).

Segons els estudis mencionats, veiem que la incorporacid del joc genera per si sola una
motivacid, que es pot augmentar amb la realitzacio de campionats, fomentant-ne la

participacié i consequientment les ganes de jugar-hi degut a I’increment del repte.

L’interes per part de I’autor de realitzar un treball basat en el joc de Colons de Catan, neix
de la gran competitivitat que produeix el joc i les continues ganes de jugar i guanyar que
transmet. Basant-se en la manca de motivaci6 dels alumnes a 1’aula, es proposa adaptar
el joc a contingut curricular, per poder aixi dur a terme el contingut aplicant la
metodologia ja esmentada d’ Aprenentatge Basat en Jocs. L’autor remarca la importancia
de jugar, a qualsevol edat, i de fer-ho reduint 1’us d ela tecnologia digital quan els jocs es
donen a conéixer a I’aula. Aquest treball pretén oferir el Materialistic com a joc dins del

curriculum i proporcionar aixi una eina més als docents, recolzant-la d’una base teorica i

amb exemple d’aplicacions practiques.
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1.2 Objectiu

L’objectiu d’aquest treball final de master és dotar als docents de secundaria d’una eina
com ¢s el joc de taula per poder ensenyar els materials de construccid d’una forma més
amena, motivadors i divertida pels alumnes. S’ha adaptat a ’aula el joc de taula de “Els
Colons de Catan” amb la tematica dels materials de construccio i les energies renovables

com a eixos d’aprenentatge.

Aquest tipus d’aprenentatge ofereix avantatges respecte el metode tradicional o classe
magistral, ja que el joc proporciona motivacio, esperit de superacio, autonomia i diversid
pel jugador. Els jocs dins de I’aula, a part de treballar conceptes teorics del joc,
aconsegueixen desenvolupar les aptituds socials dels jugadors i jugadores. Aixi doncs,
aquest treball es basa en aplicar a 1’aula un joc de taula i avaluar-ne les seves

competencies, tot desenvolupant 1’ Aprenentatge Basat en Jocs.

Amb el confinament dut a terme al estat Espanyol degut al virus COVID-19, s’ha intentat
que el joc sigui imprimible i reproduible als habitatges dels alumnes, perqué hi puguin
jugar amb la seva familia, si volen. Al disposar d’una estructura practicament igual a la
d’un joc de taula consolidat, se’n garanteix la diversio familiar i la seva correcta

aplicabilitat degut al manteniment de la majoria de regles.

Amb el joc es volen treballar competéncies de 1’ambit social, I’ambit artistic i
competencies de 1’ambit cientificotecnologic, aixi com competencies socials i digitals.
Per0 sobretot, mostrar als alumnes que aprendre pot ser divertit i entretingut, tot depén de

la motivacio personal de cadascu.
L’objectiu principal d’aquest treball és el segiient:

- Crear un joc de taula adaptat al contingut curricular per dotar als docents de
secundaria d’una eina teorico-practica per el desenvolupament d’una unitat

didactica a I’aula a través d’una unitat didactica.
Els objectius especifics (a qui van dirigits? Alumnes o treball?, pensar bé)
- Relacionar els continguts dels joc amb les competéncies corresponents
- Donar una base tedrica a I’aplicacio del joc a I’aula

- Presentar reptes i objectius clars als jugadors, fomentant-ne la motivacio a

I’aprenentatge dels conceptes que els volem exposar.

)
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- Desenvolupar aptituds socials, ja que dins d’un joc sempre hi ha conflictes i
dialegs.

- Aprendre a equivocar-se i a fer-ho millor la segiient vegada, aprenentatge basat
en P’error. Poques vegades es disposa de 1’oportunitat de refer segons quins errors
durant la vida, el joc ens ho permet fer.

- Desenvolupar la motivacio en I’alumnat

- Que aprenguin els coneixements de forma intrinseca al joc.

Posteriorment, es pot avaluar els coneixements apressos amb un format també interactiu

com podria ser el Kahoot, considerat també un joc.

1.3 Abast

Aquest treball es basa en 1’aplicacié de I’ Aprenentatge Basat en Jocs per tal de dur a terme
un aprenentatge actiu i constructivista a I’aula. També, i degut la situacié de confinament
que degut el virus COVID-19, s’intenta adregar a tot aquell alumne que vulgui jugar a
casa i divertir-se amb joc. L’afectacio social del joc, el fet que faci desenvolupar relacions
fora del normal amb els familiars i aixi veure’ls des de un altre punt de vista fa créixer la
relacié amb els progenitors o tutors, la inclusié de la diversio i I’estratégia fa que es
mostrin sentiments fora del normal. Fomentant la interaccié entre els jugadors i

I’expressio de sentiments en vers el joc.

El joc, qualsevol joc, ens permet endinsar-nos en un moén on no ens fa por res i on ens
atrevim a tot, ja que si perds, només perds la partida. Aquest fet permet a 1’alumne
arriscar-se i guanyar autonomia i en el cas de jugar amb els familiars, guanyar autonomia

a I’edat de 1’educacio secundaria pot ser molt positiu.
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2. ESTAT DE L’ART

2.1 D’on venim

L’educacio tradicional tendeix a formar estudiants als quals els manca motivacio6 d’estudi.
S’obliga als estudiants a memoritzar una gran quantitat d’informacio6 sovint irrellevant o
poc interessant per als alumnes, provocant un oblit constant de la informacio6 transmesa.
Aquesta educacié centrada en la memoritzacié pot provocar una disminuci6 de I’interes,
una adaptacido menys eficient al mén laboral i dificultat en el treball col-laboracio.
L’aprenentatge passiu esta desapareixent perqué no aporta el que I’alumne vol aprendre,
sin6 el que el professor diu que s’ha d’aprendre. Per revertir la situaci6, s’estan aplicant
estratégies d’aprenentatge actiu, entre les quals es troba I’ Aprenentatge Basat en Jocs, que

sera la principal metodologia desenvolupada en el projecte.

2.2 Aprenentatge actiu, basat en el joc

Un bon docent ha de saber controlar les seves emocions i racionalitzar-les en funcio de la
situacio i la persona a qui li mostra. Segons Daniel Goleman, 1’expressio de les emocions
no és dolenta si es produeix en un autocontrol, que es desenvolupa en un mateix al llarg
del temps i el qual els alumnes que tindrem, segurament la immensa majoria, no ha
assumit. Per tant, és interessant introduir el joc com a eina d’expressio d’emocions,
motivacions, enuig, felicitat etc. de forma controlada, dins del joc. Com a docents hem de
aconseguir que els alumnes es motivin i es pot aconseguir amb dinamiques a classe o
posant a la practica els coneixements teorics, per tal de que els alumnes descobreixin la
seva aplicacio a la vida quotidiana. No és el mateix explicar de forma verbal com funciona
una bombeta amb el seu circuit corresponent, que veure-ho. Per tant, una manera de
motivar als alumnes es fer-los veure on i com aplicaran els coneixements que els hi
ensenyem. Com deia Dewey, hem de crear el desig als estudiants per tal de que aprenguin
amb motivacio. | citant a Leonardo Da Vinci: “L’estudi sense desig espatlla la memoria,

no reté res del que se li ensenya”.

El que diu Dewey és que els coneixements dels alumnes s’han d’obtenir amb una base
practica, a partir d’afrontar situacions problematiques. Els alumnes assisteixen una gran
quantitat d’hores a I’aula cada setmana, organitzar la seva ment és ja una tasca intensa,
no podem pretendre que de cada assignatura n’extreguin una informaci6 tant rellevant

com per obtenir-ne unes conclusions de forma continuada. Aquestes conclusions o

()
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aplicacions dels coneixements arribaran, tard o d’hora, en un futur. Potser, s’han d’aplicar
diferents métodes inclusius en tots els alumnes o que els mateixos alumnes crein sinergies
entre ells a partir de treballs en grup o altres. Pero per aconseguir aixo, el professor ha de
comprendre els alumnes i saber com es poden ajudar uns als altres amb les seves diferents
qualitats. I d’aqui neix la necessitat d’aplicar 1’Aprenentatge Basat en Jocs com a

alternativa practica d’aprenentatge.

L’ Aprenentatge Basat en Jocs és un recurs educatiu que es basa en I’aplicacio del joc com
a eina principal per transmetre el coneixement. Aquest recurs educatiu es basa en
fomentar la motivacio i I’autonomia de 1’alumne per tal de que adquireixi d’una forma
ludica, amena i divertida, pero també amb tensid, les competéncies i conceptes que el

docent vol ensenyar.

El joc és una activitat ludica, que disposa d’unes regles i normativa preestablertes que
s’han de coneixer i respectar per tal d’assolir el seu objectiu: superar-lo. Aquesta meta
porta al alumne a auto motivar-se per coneixer les regles i buscar estratégies per superar
els reptes plantejats (Huizinga, 1938). Aixi doncs, si el docent és capa¢ de vincular
tematica curricular al joc, s’aconsegueix que I’alumne assoleixi el que el docent desitja 1
ho faci divertint-se i amb interes. Com diu Hogle (Hogle, 1996.), “els jocs disposen d’un
conjunt de fortaleses fisiques i mentals, requerint als participants el seguiment d’un grup
de regles d’orde per la consecucid d’un objectiu. Els jocs poden influir un element d’atzar
o fantasia. El joc implica la competicio envers els altres, un ordinador o un mateix”. El
joc, amés a més, té la capacitat de desvincular la vida real dels seus jugadors, involucrant-
los en endinsar-se al mon del mateix joc, aconseguint una intranscendeéncia en els errors.
Aprendre a equivocar-se, reflexionar sobre I’error comés i poder rectificar, mantenint
I’objectiu final de superar el joc amb éxit, son habilitats aplicables a molts ambits de la
vida, des de I’ambit laboral al personal, que sovint no es treballa a 1’aula. Ha de suposar
un conflicte entre els jugadors, ja sigui en un joc cooperatiu 0 competitiu, aquests
conflictes s’ha de resoldre durant el joc i posar de manifest les habilitats socials dels
alumnes. Ha de ser, per sobre de tot, una activitat lliure, que no obligui a ningu a jugar-hi

més que per la seva propia voluntat, sind, deixa de ser un joc (Cruz-Cunha, 2012).

A mes a més, ha quedat demostrat que el joc fomenta la motivaci6 i augmenta 1’energia
destinada a la tasca, millora la capacitat d’atencio i el rendiment académic (Pintrich et al.,

1993).

()
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El joc en si, és necessariament social, si més no, interactiu. Jugant s’aconsegueix una
interaccio entre el joc i els participants, fomentant-ne la resolucié de problemes, la
comunicacio i vincles emocionals dels jugadors (Montero, s.f.). Segons el context
tecnologic i social en el que vivim, el joc es troba cada vegada més en format digital, un
format igualment valid, pero la interaccid es dona a terme a través de la pantalla i no entre

els jugadors.

Johan Huizinga és el primer que ens introdueix el joc com una funcié humana essencial,
com poden ser la reflexié i el treball. Menciona que el joc el realitzem per naturalesa, no
perqué ningl ens obligui i que ens serveix per crear experiencies que ens ajuden a tenir

consciéncia del nostre entorn (Huizinga, 1938).

L’aplicacio dels jocs en I’educacio prové del pensament constructivista de I’educacié amb
Jean Piaget com a maxim exponent. Piaget distingeix tres tipologies de joc, en el primer
compara la necessitat dels humans a jugar amb la dels animals, essent una necessitat
natural, sense rerefons ni sentit concret. També exposa el joc simbalic, on es desenvolupa
el pensament abstracte i el joc amb regles on hi intervé la normativa i 1’organitzacié de
grup (Piaget & Inhelder, 1980).

Lev Vygotski a principis de segle XX, investiga el joc com a fenomen psicologic i de
desenvolupament. Mencionant que els nens i nenes desenvolupen un pensament separat
de la realitat on desenvolupen amb la imaginacio pensaments superiors, que van més enlla
del mon fisic. També enfoca el joc com una eina per fomentar el contacte social on

s’assoleixen papers o rols complementaris al propi.

Piaget 1 Vygotski son dos dels principals autors que fan referéncia a l’educacio
constructivista, on donen rellevancia als fets, al aprendre a través del fer i la importancia
de I’accio 1 el poder actiu de I’alumne per aprendre. Avui en dia aquests conceptes son
cada dia més presents a 1’educacio secundaria. EI constructivisme estableix al docent com
a un facilitador, un guia, un desllorigador, observador i recollidor de dades dels alumnes.
Agquests aprenen compartint aprenentatge, sentiments, emocions i experiencies per

obtenir nous coneixements.

Aixi doncs, en I’educacio6 trobem dos metodologies amb les quals es pot aplicar el joc.

Una ¢és I’ Aprenentatge Basat en Jocs i I’altre la Ludificacié o gamificacio.

(=)
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L’ Aprenentatge Basat en Jocs és 1’adaptacié d’un joc al curriculum i competéncies que
es treballen a 1’aula. Fomenta la motivacio de I’alumne, la diversi6 a 1’aula i poder aixi
adquirir coneixements d’una forma més entretinguda per 1’alumne, pero d’igual o més
eficacia (Bahrami et al., 2012). Pot ser a través de jocs analogics 0 a través d’eines
digitals. Pepe Pedraz, en el seu llibre Aprende Jugando (Pedraz, 2019) presenta els jocs
com a voluntaris, ofereixen feedback constant, presenten reptes i objectius clars,
disposen de regles, son interactius, es generen conflictes i darrerament, es guanyen o es

perden essent una font de motivacio.

La ludificaci6 és una incorporaci0 d’estrategies de joc per recolzar i motivar als
estudiants, amb un estética i pensaments ludics per tal de fidelitzar als estudiants i
promoure aixi ’aprenentatge. Es una manera de “vendre” el contingut que el docent vol
exposar als alumnes d’una forma més distesa i amena. La ludificacid, pero, no és un joc

per si sola, sind que és un fil conductor de continguts en forma de joc.

Per la correcte aplicacio de A
I’Aprenentatge Basat en Jocs, s’ha €% | Flujo
Ansieded
d’identificar les parts en que es compon

un joc, per saber aixi, com sera la

resposta del alumnes. Per comencar, a

Reto

finals de segle XX Czikszentmihdlyi

presenta un estudi on conclou amb la

Aburrimiento

Figura 1, mostrant que els alumnes, per /Apaba

tal de poder aprendre de la millor
Bajo /

manera amb [’activitat plantejada pel .
plantejada p Bajo Habilidades Elevado

>

b + (13 T A
prOfessor’ han d’estar dins del ﬂujo * Figura 1 Teoria del flux. Estat emocional de I'alumne en

Si el repte és massa dificil i no es tenen relacio al repte i a les habilitats del alumne

prou habilitats, I’alumne genera ansietat. En canvi, si 1’alumne disposa de moltes
habilitats i el repte és senzill, llavors 1’alumne s’avorreix (Cziksentmihalyi, s. f.). Aixi
doncs, el joc haura de mantenir als alumnes dins I’estat de flux. Paral-lelament, es
defineixen tres components del joc segons (Hunicke et al., s. f.) : les mecaniques, que
descriuen components del joc; les dinamiques, que son les accions que es poden dur a
terme segons les mecaniques i I’ambientacié que respon a les emocions expressades per
els jugadors durant el transcurs del joc. Totes elles juntament amb els objectius,

conformen el joc.
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Segons els estudis més recents en el camp de la investigacié docent amb jocs, s’obtenen
uns resultats esperancadors per 1’aplicacio del joc a I’aula. Tot i que hi hagi una escassa
literatura al respecte i sovint les conclusions son controvertides, els estudis tenen una
metodologia poc rigorosa o analitzen una mostra petita i poc representativa, aquests tenen
unes conclusions comuns: El joc motiva als alumnes i millora els seus resultats academics
(Papastergiou, 2009), (Huizenga etal., 2009) i (Cheng & Su, 2012), almenys a curt
termini, ja que no hi ha estudis a llarg termini (trimestrals o anuals) i per tant no es pot

concloure si I’aplicacio dels jocs a 1’aula a llarg termini dona bons o mals resultats.

Després de 2 setmanes
tendim a recordar...

|E| 10% del que llegim Lectura Activitat verbal

Tipus d’activitat realitzada:

Paraules
escoltades

= 30% del que veiem Dibuixos observats

Mirar una pel-licula

El 50% del que Anar a una exposicio o :
escoltem i veiem Veure una demostraci6 Activitat visual

Observar un fet real

IEI 20% del que escoltem

Activitat [
participativa i ||
receptiva

[El 70% del que Participar en un debat
diem Tenir una conversa

Realitzar una representacio

Simular experiéncies reals
Fer alld que s'intenta aprendre

Figura 2 Con de I'experiencia d'Edgar Dale

L’ Aprenentatge Basat en Jocs intenta persuadir al alumne per tal de dur a terme ’activitat
sense ser forcat a fer-ho, com es pot veure a la Figura 2, Edgar Dale va dissenyar el “Con
de I’experiéncia” on es mostra la capacitat de retencio dels conceptes segons el metode
amb el qual els hem aprés. Amb 1’aplicacio del joc, segons (Anderson, s. f.) s’assoleixen
entre el 70 1 el 90% dels conceptes, aixo si, a mode general. El joc consta d’una simulaci6
d’experiéncies reals, la participacié en debat i disposar de varies converses durant el
transcurs. Aixi doncs, podem definir 1’Aprenentatge Basat en Jocs quan s’utilitzen
estratégies, plantejaments o eines ludiques amb la finalitat que I’alumnat adquireixi o

millori coneixements, competéncies i habilitats.

RAMON LLULL UNIVERSITY
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Per comencar a plantejar el joc i implementar-lo a I’aula, necessitem una seqiiéncia on
s’explica el procés de creacio del joc per tal de portar-lo a terme a 1’aula com mostra la
Il-lustracid 1. La sequencia mostrada és la que segueix aquest treball, on s’identifica un
objectiu, s’adapta un joc a aquest objectiu, es juga (a la vegada que s’apreén) 1 finalment

es reflexiona sobre com millorar el joc i si I’experiéncia a sigut positiva.
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Il-lustracié 1 Sequencia per portar a terme I'ABJ  https://www.alaluzdeunabombilla.com/2017/10/17/la-secuencia-
abj/

Son moltes els avantatges que Bernabeu i Goldstein (Bernabeu & Goldstein, 2016)

presenten en el seu llibre, entre ells:

- Facilitat 1’adquisicié de coneixements i desenvolupa les capacitats cognitives
superiors.

- Dinamitza les sessions d’ensenyament- aprenentatge, manté i augmenta I’interés
de I’alumnat 1 augmenta la motivacio per I’estudi.

- Fomenta la cohesio de grup i la solidaritat entre iguals.

- Afavoreix al desenvolupament de la creativitat, la percepcié i la intel-ligencia
emocional, i augmenta 1’autoestima.

- Permet abordar I’educacio en valors, al existit actituds tolerants i respectuoses
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- Augmenta els nivells de responsabilitat dels alumnes, ampliant també els limits
de llibertat.

Mencionar 1’existéncia de la pagina web https://www.elcel.org/es/, que pot ser de gran

ajuda per els docents i professors a 1’hora de buscar un joc per aplicar a ’aula, ja que

recull diverses experiéncies ja provades per altres docents en diferents ambits i edats.

2.3 Experiencies negatives de 1’aplicacio de I’ABJ

Després d’observar molta informacid respecte 1’aplicacié de 1’Aprenentatge Basat en
Jocs, durant el confinament 1’autor ha observat com algun docent exposava experiéncies
negatives durant I’aplicacio del joc com a eina d’aprenentatge. Es cert que es tracta d’un

cas molt concret, pero cal destacar que el fracas és també una possibilitat (Poza, 2020).

Destaca que dins d’un context de no obligatorietat d’execucié del joc, per la no avaluacid
del contingut degut a I’excepcionalitat del moment, els alumnes no van disposar de la

motivacié suficient per elaborar el joc.


https://www.elcel.org/es/
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3. MARC METODOLOGIC

El marc metodologic d’aquest projecte per tal de desenvolupar una unitat didactica es
basa en els segiients punts, molts d’ells consensuats a classe i portats a terme en el projecte

interdisciplinari.

- Avaluacio per competéncies: La unitat didactica a desenvolupar s’ha de poder
avaluar per competencies. Aixo vol dir que ha d’estar dins del marc del curriculum
marcat per la Generalitat.

- Motivadora, dinamica 1 divertida: Ha d’incloure el joc com a eix principal, que
ajuda a obtenir una unitat didactica motivadora, dinamica i divertida.

- Treball cooperatiu: Es promouran situacions de treball cooperatiu, on els alumnes
compartiran els seus coneixements per tal d’obtenir un més bon resultat.

- Creativitat: Fomentar la creativitat de I’alumnat, que generi contingut a partir
d’idees o conceptes.

- Atencié a la diversitat: tothom ha d’estar inclos en aquesta unitat didactica, aixi
que s’adaptara al maxim possible perqué tothom hi pugui participar.

- COP 30: Ajustar el projecte amb els criteris de sostenibilitat que promouen les
Nacions Unides.

- Aplicabilitat: Adaptacid dels continguts de classe a la vida real.

- Aprenentatge actiu: Busca la implicacié de 1’alumne al procés d’aprenentatge.

- Transeversalitat: Unitat didactica de la qual en formen part varies assignatures.

3.1 Principis de I’aprenentatge
Els processos educatius actuals es basen en 7 principis de I’aprenentatge, que s’han de

tenir en consideraci6 durant I’ensenyament.

- Aprenentatge social, en grup o cooperatiu.

- L’alumne com a centre de 1’aprenentatge. Els alumnes son i seran sempre els
principals beneficiats dels meétodes aplicats pel professor. En aquest cas
desenvoluparan la seva capacitat cognitiva, les emocions i motivacions a traves
de I’activitat plantejada.

- Adaptacio a la diversitat individual dels alumnes. S’ha d’arribar a un consens on

tots els estudiants es sentin inclosos en I’activitat, tant per els alumnes que tenen
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més capacitat com per els que menys. El joc aconsegueix no fer distincions entre
alumnes, igualant les seves capacitats en el punt de partida.

- Les emocions com a part fonamental del projecte. Expressar, gestionar i
identificar les emocions és un procés extens, pero que al llarg de la vida duem a
terme de forma diaria. Comencar a expressar les emocions és el primer pasi el joc
proposat intenta que els alumnes les expressin.

- La motivacio indueix a I’esforg, i aquest és el que ajuda als alumnes a aprendre el
maxim de conceptes i obtenir resultat positius

- Establiment de reptes constants i proporcionals a través del joc, ajudara a mantenir
els alumnes motivats i a aprendre el maxim possible.

- El fet d’aprendre tant directe com indirectament. El joc permet aprendre els
conceptes exposats, pero també de les emocions i les relacions socials. Gracies
aixo es creen connexions horitzontals entre els alumnes i els coneixement a

aprendre.

3.2 Aprenentatge directe i indirecte
En aquest treball es divideix en dos tipologies, directe i indirecte, I’aprenentatge que es
pot adquirir a través del joc del Materialistic. Podent aixi analitzar el que s’apren a través

del contingut del joc i el qué s’aprén jugant.

L’aprenentatge directe és aquell que s’adquireix jugant al Materialistic, seguint la
reglamentacid establerta préviament, la qual ens guia cap a 1’objectiu final d’aprendre.
Jugar al Materialistic implica, com a la majoria de joc, afrontar problemes constants,
analitzar les estrategies possibles per el desenvolupament del joc i la presa de decisions
constant que afrontara el jugador. El fet de relacionar els continguts amb del joc amb els
del curriculum de ’ESO permet una obvia aplicaci6 de I’aprenentatge directe. Un
exemple seria I’aprenentatge dels conceptes relacionats amb els materials de construccio,

ja que sino s’aprenen es deixen de guanyar punts i, per tant, una nota final més baixa.

L’aprenentatge indirecte és el que entenem com aprenentatge vinculat al joc en forma de
treball derivat del joc, com ara treballs relacionats, recollides de dades i posterior
interpretacid, possible organitzacié d’un campionat etc. Les competeéncies indirectes no
sorgeixen directament de la partida, sind que s’adquireixen amb altres activitats

derivades. Un exemple d’aprenentatge indirecte és ’elaboracié del joc amb la cerca
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d’informacio de les cartes que s’han d’elaborar i posterior disseny de les cartes i figures

per poder jugar al joc.

A continuacio veiem la Taula 1 on s’exposen els continguts clau que es poden treballar

amb el joc proposat i la relacio amb la tipologia d’aprenentatge que es pot assolir.

AMBIT CONTINGUT CLAU APRENENTATGE | APRENENTATGE
DIRECTE INDIRECTE
Ambit 17. Objectes tecnologics de la vida X X
cientificotecnologic | quotidiana
23. Processos industrials. Mesures X
industrials per la sostenibilitat i
contaminants industrials
24. Disseny i construcci6 d’objectes X X
tecnologics.
25. Aparells i sistemes d’informacid X
i comunicacio.
27. Impactes mediambientals de X
I’activitat humana. Recursos
naturals: renovables i no renovables
Ambit artistic 3. Elements basics de les X
produccions artistiques.
7. Expressio i comunicacio. X
9. Eines TAC de suport a ’activitat X
11. Art i compromis X
12. Interaccio de les arts. X
Ambit 1. Sentit del nombre i de les X X
" operacions
matematic P - - -
3. Calcul (mental, estimatiu, X X
algorismic, amb calculadora)
6. Representacio de funcions: X
grafics, taules i formules.
13. Sentit de 1’estadistica. X
14. Dades, taules i grafics X
estadistics.
15. Métodes estadistics d’analisi de X
dades.
16. Sentit i mesura de la probabilitat X

Taula 1 Continguts clau de les assignatures
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3.3 L’adaptacid6 del joc

Els Colons de Catan és un joc de taula multijugador inventat per Klaus Teuber I’any 1995.
L’objectiu d’aquest joc és arribar als 10 punts i per aconseguir-ho s’han de construir
pobles, ciutats, carreteres o comprar cartes de desenvolupament. Amb un taulell diferent
a cada partida, el jugadors hauran d’aconseguir matéries primeres per poder construir o
comprar cartes. Es un joc de 2 a 4 jugadors, essent 3 i 4 la quantitat optima de jugadors.

1l-lustracié 2 Disposici6 del taulell dels Colons de Catan

Actualment el joc de Colons de Catan és un dels més famosos arreu maén, se’n realitzen
campionats nacionals i fins i tot el mundial. Se’n han venut més de 24 milions de copies
en 30 llengues diferents. Quedant aixi demostrada la seva alta capacitat d’entreteniment

com a joc de taula.

Es tracte d’un joc d’estrategia i atzar, on la construccid de pobles o ciutats en certs punts
del taulell et proporciona més matéries primeres per construir més pobles, ciutats i
carreteres per tal d’arribar als 10 punts el més aviat possible. El joc consta de 5 materies
primeres diferents, que son: la palla, la pedra, I’ovella, la totxana i la fusta. La combinacio
d’aquestes matéries permet construir un item o un altre. Per exemple: per la construccio6

d’un cami és necessari disposar de totxana i de fusta; per construir un poblat és necessita

I RAMON LLULL UNIVERSITY \ @
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una palla, una fusta, una totxana i una ovella. La disposicié del taulell es mostra a la

Il-lustracio 2.

Aquestes matéries primeres s’aconsegueixen a traves dels daus i de la col-locacio de
poblats o ciutats, al inici de la partida. Cada jugador col-loca dos poblats a les
interseccions d’hexagons, al vertex on conflueixen 3 hexagons, 2 vértex d’hexagons i el
mar o un vértex d’hexagon i el mar. Aquests poblats conflueixen amb hexagons de
matéries primeres que tenen a la seva casella un numero assignat durant la preparacio del
joc i cada vegada que es tirin els daus i el nimero obtingut coincideixi amb I’hexagon
adjacent al poble, s’agafa la matéria primera corresponent. A la Taula 2 es poden observar
les probabilitats estadistiques de obtenir un o altre numero amb els daus; arribant a la
conclusio6 que es dos millors niumeros son el 6 i el 8, marcats en vermell al taulell i els dos

pitjors son el 2 i el 12, aixi doncs es pot saber a on convé o no posar els poblats.

Probabilitats d'obtenir un d'aquests nimeros al tirar el dau

3 4 5 6 7 8 9 10 11

2 12

18
16
14
12
1

o

O N B~ O ®

B Probabilitats d'obtenir un d'aquests nimeros al tirar el dau

Taula 2 Probabilitats estadistiques d'obtenir els numeros exposats tirant 2 daus

A partir d’aqui els joc es va desenvolupant i pot durar entre 1 hora i 2 hores, depenent de

la quantitat de jugadors.

Inicialment el joc no presenta una relacio amb I’educacio de forma intrinseca, com la gran
majoria de jocs, ja que no estan dissenyats per ser aplicats a una aula. Es per aixd que
I’autor ha adaptat 1’original joc de Colons de Catan per tal de poder tractar tematiques

curriculars de I’ESO.

(=)
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3.4 Instruccions del joc adaptat
El “Materialistic” es basa en el joc “Els Colons de Catan” les normes son similars ja que

¢s una adaptacié d’aquest.

L’objectiu del joc basic és assolir una certa quantitat de punts préviament pactada, que
solen ser 10. Es guanyen punts fent cases, cohabitatges, fent el cami més llarg i amb 1’0s
de cartes especials. Per construir, cal una serie de matéries primeres 0 recursos que
s’obtenen segons la puntuacié dels daus i la posicid de les cases o cohabitatges, per tant
es combina I’estratégia i I’atzar. A partir d’aqui, hi podem afegir puntuacions o meétdes
de victoria expressats en altres ambits. Per exemple, distingir entre 3 tipologies de

puntuacions en una mateixa partida:
- Punts de victoria (anteriorment explicats)

- Punts d’experiéncia: segons la variant del joc que es vulgui aplicar pel docent, es
poden introduir punts d’experiéncia. Com per exemple, cada vegada que es vulgui
construir quelcom, un jugador oponent pot formular una pregunta respecte una de
les matéries primeres amb les quals es volia construir un casa, cami, cohabitatge
0 comprar una carta de progrés. Un exemple seria que el jugador 1, vol construir
un cami amb la carta d’energia eolica i de tela asfaltica (veure Il-lustracié 7) el
jugador 2, abans de que el jugador 1 construeixi el cami li pot preguntar: “quin és
el problema principal de I’energia eolica?” (fet que s’exposa a la carta) i el jugador
1, si ’encerta obté 1 punt d’experiencia i sind, no n’obté cap. Aquests punts poden
formar part de 1’avaluacio i ajudaran al docent a valorar I’adquisicio de conceptes

dels alumnes.

- Punts de sostenibilitat: les cartes dels recursos creats disposen d’un nimero a la
part superior esquerra, com més ecologic és el material, mes alt és el nimero.
Cada construccié suma una quantitat de nimeros concreta, que sera més alta com
més sostenible sigui i que es poden apuntar cada vegada que es construeixi

quelcom i fer una classificacié de puntuacid sostenible.


https://ca.wikipedia.org/wiki/Estrat%C3%A8gia
https://ca.wikipedia.org/wiki/Atzar
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Material del que consta el joc
El joc consta de:

- 19 hexagons

Il-lustraci6 3 Hexagons corresponents al taulell

o 4 hexagons de Materials generals
o 4 hexagons de d’Edifici Sostenible
o 4 hexagons Materials aillants
o 3 hexagons de Energies renovables
o 3 hexagons de Materials estructurals
o 1 hexagon de desert

- 9ports, 5de 2:11i 4 de 3:1.

em@@ eésr@@ eéﬁ@a eém@o

Il-lustracio 4 Ports que es situen al exterior del taulell

- 120 cartes de matéries primeres, 24 cartes de cada familia. A continuacié podem
observar les diferents families de cartes utilitzades:

" 1) COBERTA VERDA
8 s Ly

EDIEICACIO SOSTENTBLE

ENERGIA FOLICA % 3 \ ESPUMA DE DOLIURETA ®

Es quan la teulada esta parcial o totalment coberta S'obté a partir del vent, que mou les helices i produeix
per vegetacio. Es cobreix amb uns 40 centimetres de moviment. Aquest es transforma en energia eléctrica seva forma segons necessitat d'aplicacid (en forats,
terra i una membrana impermeable i drenant per tal a través d'un generador eldctric. El problema mes tubs, etc) Sha dutilitzar molta enengia per obtenirlo i
d_e que no's'acumruh l'aigua Fmpomronal un d at es la ir i d'emmagatzemar produirio i no és facil de reciclar.

térmica dins I'edifici. Son tipics al nord d'Europa I'energia eléctrica.

Es un material plastic, derivat del petroli. Adapta la

RAMON LLULL UNIVERSITY




Adaptacié dels Colons de Catan al curriculum d'ESO: el Materialistic

MAG

MATERIALS ESTRUCTURALS

= e TR e
Pega de forma paralielepipede feta d'argila cuita a uns
1000°" C. Hi ha una gran produccié a la zona de
Valéncia. Sutltza per fer parets | aquestes poden sar
de carrega. Es un material molt com al ser econdmic |
rapid de collocar. Posteriorment es sol tapar amb guix.
S'ajunten entre ells amb morter

TELA ASFALTICA

MATURIALS GENERALS

Tela elaborada amb mater: lervats del petroli
Impedeix el pas de I'aigua a través seu, impedint tenir
gotares a les cobertes planes i que l'aigu

les canalitzacions adjacents. De moment. no hi ha cap
material ecologic que pugui substituirda. Té garanta de
15 anys.

Il-lustraci6 5 Cartes de materies primeres

- 25 cartes de progrés

| Bernat Riera Font

o 14 cartes Donald Trump; 5 Cartes Greta Thunberg; 2 de Monopoli, 2 de

construccid de 2 camins i 2 per escollir dues materies primeres.

DONALD TRUMD

Aquesta carta et permet moure en Donald, colloquel
a una altra casella | roba una carta a un dels
jugadors. No vol que agafis materies primeres per fer
construccio ecologica... Malgrat tot, 3 Donalds et
donen 1 punt de victoria

* 2 CAMINS

Pots construir dos camins durant el teu torn

Il-lustraci6 6 Cartes de progrés

* GRETA THUNBERG

La Greta et dona 1 punt de victoria! Segueix per
aguest cami!

Quan juguis aquesta carta, agafa 2 cartes dels
recursos gue desitgis

* MONOpOLI

El sistama capitalista a vegades tafavoreix. Roba les
cartes de recursos dels altres jugadors d'un sol grup
de matenials.
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- 4 cartes de instruccions per saber que costa cada construccié (merament

informatives).

cami

;@

CASA

-
4 & @@ @

COHABITATGE

PROGRES

Il-lustraci6 7 Cost de construccié o compra de cartes de progrés

96 figures (no incloses en el pack estudiant)®

o 16 cohabitatges, 4 de cada color. Poden ser objectes pintats dels diferents
colors.

o 20 cases, 5 de cada color. Poden ser taps de suro, closques de nous etc.

o 60 camins, 15 de cada color. Poden ser macarrons pintats o de colors.

1 figura Donald Trump (no inclosa en el pack estudiant)

2 Daus (no inclosos en el pack estudiant)

18 fitxes amb els numeros, que es col-logquen sobre el taulell (no incloses en el pack).

Muntatge del Joc
La disposicié dels hexagons al taulell sera com es pot observar a Il-lustracié 8. Es
col-locaran de forma aleatoria, igual que els seus respectius ports, que es col-loquen de

forma aleatoria. Per tant, cada partida disposara d’un taulell diferent.

Es col-loquen els diferents nimeros a sobre les diferents caselles hexagonals amb 1’ordre
alfabeétic. Les lletres corresponen als seglients numeros: A-5, B-2, C-6, d-3, E-8, F-10, G-
9,H-12, 1-11, J-4,K-8, L-10, M-9, N-4, O-5, 6-P, Q-3 i R-11. Es comencen a col-locar els

nameros en un punt aleatori del tauler (ha de ser algun dels hexagons perimetrals) i per

L El pack estudiant vol dir que és un joc base per tal de poder-hi jugar de forma instantania. Inclou només
les cartes i taulell imprimibles, la resta de materials els haura de proporcionar 1’alumne.
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ordre alfabétic, excepte sobre el desert que no li correspon nimero, aixi, cada partida té
una disposicio diferent dels nimeros, ja que el desert també es col-loca aleatoriament.

Cada jugador escull un color i rep els corresponents 15 camins, 5 cases i 4 cohabitatges.

També rep una carta informativa dels costos de construccid.

A mode informatiu, les figures corresponents a camins, cases i cohabitatges no estan
desenvolupades en el joc. Es fa una proposta d’claboracié a través de materials reciclats
o reutilitzats per tal de que els alumnes tinguin una idea per elaborar-los a 1’ Annex 1, pero
son lliures de decidir com fer-ho. Posteriorment es tiren els daus per escollir I’ordre dels

jugadors a la partida.

]

- X 1
I & c0@@®
E - FIO

(v ——p——

’-M

Il-lustracié 8 Exemple de Taulell i la seva disposicio6 disposicio aleatoria d'hexagons i ports

Comencgament del joc

Comenca el jugador que ha tret el numero més alt, posteriorment e de la seva dreta. Es
comengca col-locant una casa a on es desitgi del taulell i un cami adjacent i aixi fins a
I’altim jugador. Un cop tothom ha col-locat una casa, I’ordre s’inverteix, 1’altim que 1’ha

col-locat comenca escollint on anira la seva segona casa i el seu segon cami.

Un cop s’han col-locat, els jugadors reben les cartes adjacents a 1’altim poblat col-locat.

Es barregen les cartes de Progrés i es deixen cap per avall.
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Desenvolupament del joc

El primer jugador tira el daus, el mateix que ha comencat col-locant la casa i el cami. Els
jugadors han d’agafar les materies primeres de les seves cases si el numero del dau
correspon al seu. A continuacié el jugar que ha tirat pot negociar amb els altres un
intercanvi de cartes, construir qualsevol de les construccions disponibles o intercanviar

matéries al port.
El torn es divideix en el segiient ordre:

- Siel jugador disposa d’una carta de Donald Trump, la pot utilitzar abans de tirar.
- Esttiren els daus. EI nombre obtingut és el de la suma dels dos daus
- Segons el resultat dels daus pot passar:
o Sisurt un numero que no és el 7, Recol-leccio de matéries si correspon.
o Sisurt 7, Es mou el Donald Trump a un casella, que queda anul-lada mentre
hi estigui.
- Fase de negociacio o comerg

- Fase de construcci6

Llancament dels daus

Durant el seu torn, cada jugador llenca els daus. Es comprova el resultat de la tirada, tiri
qui tiri, i si el resultat coincideix amb algun dels nimeros que tenim adjacents a les nostres
cases 0 cohabitatges guanyem una matéria primera (casa) o dues matéries (cohabitatge)

encara que no haguem tirat nosaltres.

Moure en Donald Trump
Queé passa si es tiren els daus i surt un 7? Tots els jugadors que tinguin 8 0 més cartes
hauran de descartar-ne la meitat, en cas de ser un nombre imparell, s’arrodoneix a I’alga.

Per exemple, tinc 9 cartes, surt el nimero 7, n’he de descartar 5.

Un cop s’ha descartat, el jugador que ha tret el 7, col-loca el lladre en un requadre, del
qual les cases o cohabitatges adjacents deixen de rebre la materia primera del requadre.
A més, la persona que col-loca en Donald, podra robar una carta al atzar del jugadors que

limitin I’hexagon on s’ha col-locat en Donald.
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Fase de negociacié o comerg

Hi ha 3 tipologies de comerg:

- Comerciar amb els ports de 2:1 i 3:1. Els 2:1 pagant 2 materies indicades, reps la
matéria desitjada.

- Comerciar amb la banca, si no disposes de cap port (s’ha de tenir una casa o un
cohabitatge just al port, un cami no és valid) pots canviar-li a la banca 4 materies
iguals per una materia desitjada.

- Es pot negociar amb els altres jugadors per fer un intercanvi de materies.

Fase de construccio
Necessitem les matéries primeres que ens determina el joc per poder construir alguna

Ccosa.

Els camins serveixen per ampliar territori i poder aixi construir cases i cohabitatges.

La construccid de cases o cohabitatges es realitza amb una distancia minim de 2

camins respecte una altra construccid. Si es tenen 5 0 més camins seguits, sense una

construccid del contrincant al mig s’aconsegueixen 2 punts de forma provisional. Si

algun altre jugador aconsegueix un cami més llarg, canvia el guanyador dels 2 punts.

- Per poder construir una casa es necessiten les matéries especificades. Cada casa atorga
1 punt de victoria

- Per poder construir un cohabitatge, necessitem haver construit abans una casa.
Posteriorment pagar els que ens demana.

- Per obtenir una carta de progrés necessitem pagar el que ens demana. Només podem

tirar el progreés el torn posterior a adquirir-lo. Podem tenir més d’un progrés, pero no

en podem tirar 2 al mateix torn.

Cartes de progrés

Hi ha 5 tipus de cartes de progrés:

- Donald Trump: només et vol esgarrar la festa. El jugar que tingui un Donald el pot
tirar abans o després de tirar els daus, dins del seu torn. Es com tirar un 7, perd amb
la carta. Inhabilita la casella que el jugador que tira la carta desitgi i a mes li roba una

carta. El primer jugador que faci servir 3 Donalds (s’han d’utilitzar, no val només



Adaptacio dels Colons de Catan al curriculum d'ESO: el Materialistic | Bernat Riera Font

tenir-los), se li atorga 2 punts de victoria. Si un altre jugador obté un exércit més gran,
el jugador amb més Donalds passa a tenir 2 punts extres.

- Greta Thunberg: L’activista et dona 1 punt de victoria

- Monopoli: Al jugar la carta, el jugar escull quina materia prima desitja robar dels
altres contrincants. Aquests li han de donar TOTES les materies primes que hagi
escollit el jugador que ha llancat la carta.

- Construcci6 de camins: permet construir 2 camins gratuitament.

- Desenvolupament: Permet escollit 2 materies gratuitament.

Final de la partida

La partida acaba quan un jugador obté 10 punts de victoria. Al final de la partida, els
jugadors disposaran de 3 puntuacions diferents, la de punts de sostenibilitat, punts
d’experiéncia i punts de victoria. Els punts de victoria determinen la finalitzacié del joc,

pero no al guanyador final.

Sivoleu provar el joc de forma online (el joc original del Catan) la segtient web és gratuita

i no cal registrar-s’hi: www.colonist.io

S’ha creat un tutorial orientatiu per als alumnes que es pot trobar en el seglient enllac:

Figura 3 Video orientatiu de com jugar al Materialistic


http://www.colonist.io/
https://www.youtube.com/watch?v=bpdDTMwNgRw
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3.5 Part pedagogica

El joc ha sigut modificat, pero la metodologia de joc segueix sent la del Colons de Catan
original. A les cartes de materies primeres que s’agafen quan et toca el numero
corresponent se’ls hi ha afegit una descripcid, per exemple la Il-lustracié 9. Cada carta té
una explicacié d’un dels elements del grup al qual correspon. Cada grup o familia disposa

de 12 elements diferents, permeten aixi

LLANA D'OVELLA @ utilitzar les cartes per algun altre joc, ja que

MATFRIALS AILLANIS

estan numerades (per exemple, es podria jugar
com si fos la baralla Espanyola).

El joc no obliga al jugador a llegir les cartes per
procedir, ja que al Colons de Catan aquestes
cartes no disposen de text, per tant, podem dir
que es pot obviar. | aqui comenca la tasca del

docent i I’adaptacio a ’aula del joc creat.

Per aix0, a continuacid es faran propostes per

Es natural, prové de les ovelles i n'és un excedent. Es

ignifuga, no propaga la flama. Es faciment modelable . . .
Es 100% reciclable i biodegradable. Gracies a la seva integrar el contingut de les cartes al joc per tal

higroscopicitat pot reqular la humitat ambiental. . .
Necessita poca energia per ser produida, de que I’alumne hagi de llegir les cartes per

SRSt tn7ecs QLD procedir. L’autor del joc, perd, reitera que cada

docent ha d’adaptar el joc a les seves
II-lustracié 9 Carta de materials aillants exemple. necessitats educatives, depenent del grup, els

alumnes i el que es wvulgui treballar. A
continuaci6 veurem alguns dels exemples que es poden dur a terme a I’aula amb el

“Materialistic”.

Exemple 1
Durant la fase de construccio, el jugador utilitza les seves cartes per tal de construir o
agafar una carta de progreés. Les cartes que diposita disposen d’una definicié concreta i

aquestes podrien ser preguntades per els altres jugadors per tal de poder construir.

- El'jugador 1 vol construir una casa amb la seguient combinacio de cartes:
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- El'jugador 2 li fara una pregunta al jugador 1 referent a les cartes emprades, per aixi

poder tirar endavant la construccid o no. Si I’encerta podra construir, si no, no.

D’aquesta manera tots els jugadors, abans de tirar les seves cartes es veuen amb

I’obligaci6 de llegir-les per tal d’aprendre els conceptes basics.

Exemple 2
Després d’algunes sessions aplicant el joc a I’aula, per exemple 3 sessions, €S programa
un examen escrit a través del qual els alumnes hauran de definir les materies que surten

a les cartes amb la major precisio possible.

Exemple 3
Procediment similar a I’exemple 1, perd en aquest cas no es veta la construccio, sin6 que
s’atorguen punts de concepte als jugadors, que aquests punts equivaldran a punts extra a

I’examen.

Aixi doncs, en el joc, hi haura dues classificacions paral-leles, una amb els punts
directament obtinguts del joc i1 1’altre amb els punts conceptuals. D’aquesta manera,
possiblement hi hagi més d’un guanyador en el joc, promovent aixi la diversitat i les
diferents capacitats dels alumnes, ja que pot ser que algun d’aquests alumnes sigui un
molt bon estratega i guanyi el joc i algun altre disposi d’una capacitat de retencié de

conceptes més elevada.

Al final de la sessi6 es poden fer classificacions amb els punts obtinguts amb cada métode,

on segurament no hi haura com a ultima classificada la mateixa persona.

Exemple 4
Procediment similar a I’exemple 1, pero en cas d’encert per part del jugador, podra

escollir la materia primera que desitgi.

Esadir, el procediment seria el de construccid i pregunta referent a les matéries emprades,
pero en cas d’encert o error no es veta o concedeix el fet de construir, sind que si s’encerta
s’atorga una carta de materia primera que el jugador desitgi i si s’erra aquest jugador

haura d’abonar una carta de matéria primera extra que desitgi.

Exemple 5
Activitat post-joc, es fan preguntes per part dels altres jugadors un cop finalitza el joc.
Agquestes sumaran punts als totals fins a sumar el nombre total de punts que el

professor/a cregui convenient.

)
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Exemple:

El Jugador 1 fa 10 punts i guanya la partida. Comenca el torn de preguntes per part del
jugador 1 al jugador 2. Si el jugador 2 I’encerta obté 1 punt. Jugador 2 fa pregunta a
jugador 3. Si el jugador 3 I’encerta obté 1 punt. Aixi fins a X numero de preguntes a cada
jugador. Per tant, el guanyador final pot canviar ja que el sumatori de punts sera diferent.

Exemple 6
Els alumnes creen les seves propies cartes a 1’aula o a casa. Posteriorment jugaran amb
elles. Requereix més sessions que la resta d’exemples, ja que es basa en la creacio del joc

a patir de conceptes que proposa el professor o debatent a classe.

Aquesta proposta és la més transversal i complerta, desenvolupa la creativitat dels
estudiants, i crea una motivacio extra al ser jugat. Els alumnes hauran de crear les cartes
de joc sota la mateixa plantilla, aixo vol dir que hauran de crear 60 cartes entre tots els
alumnes de 1’aula. El professor pot indicar quina familia de cartes vol, qui elabora cada

carta, si es fa de forma grupal o individual etc.

Un cop es disposi del joc, el funcionament és el mateix, amb la avantatge de que els
alumnes ja hauran treballat alguns dels conceptes a casa i, per tant, sabran més coses sobre
alguns dels conceptes que apareixen a les cartes. Seguidament, un cop obtingudes les

cartes i ja hi hagi la possibilitat de jugar, el joc es desenvolupara seguint els criteris.

Es proposa crear els punts d’experiéncia, que s’adquireixen després de contestar
correctament una pregunta de les cartes emprades per la construccid de una casa,
cohabitatge o carretera i els punts de sostenibilitat, que seran la suma dels nimeros de les
cartes a I’hora de construir, ja que com més sostenible és, més elevat és el nimero de la

carta.

Variants dels exemples

Estadistica

Es poden incorporar métodes d’analisis estadistic mitjangant les tirades dels daus. Com
s’observa a la Taula 2 els nUmeros obtinguts a través dels daus conformen un percentatge
concret per cada nimero, pero és cert? Una activitat derivada del joc i aplicable a
I’estadistica es el fet de contar quantes vegades surt cada numero durant la partida per
poder analitzar si es compleix 0 no I’estadistica i elaborar un grafic amb les dades

recollides.

&)
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Numero a la part superior esquerra

Com es pot observar, a la part superior esquerra de les cartes hi apareix un niamero. Aquest
numero s’incorpora amb la intencid de creat una altra variant al joc. S ha intentat que els
numeros corresponguin al grau de sostenibilitat, per exemple, la tela asfaltica disposa el
namero 1 (poc sostenible) i en canvi el suro natural com aillament disposa del nimero 12
(molt sostenible). Durant la construcci6 d’element en el joc, les cartes dipositades per tal
de construir un element sumaran un total de punts, que s’apuntara i constituira una

puntuacio extra del joc, que es podria anomenar “puntuacié sostenible”.

3.7 M¢étodes d’avaluacio

Es poden dissenyar diferents métodes d’avaluacio, ja que el joc ens permet analitzar les
victories en forma de punts, recompenses, notes etc. En aquest cas es desenvolupa un
Kahoot d’avaluaci6 final i es conten els punts de cada partida aper tal d’obtenir una

valoracio continuada i poder aixi avaluar el progrés dels alumnes.

Cartes Premi

Podem dir que no és un metode avaluatiu en si, pero ajuda a facilitar ’avaluaci6 i motivar
als alumnes. Es poden atribuir cartes amb les quals els jugadors o jugadores guanyadors
obtinguin un una carta premi equivalent a poder anar al lavabo, utilitzar els auriculars a
I’aula, possibilitat de treballar amb algu concret el proxim treball, possibilitat de canviar-
se de lloc durant la classe, poder entregar una tasca més tard del que s’indica, punts extres
a les activitats, possibilitat de poder refer unatasca, etc. Amb aquest metode estem entrant

el I’area de la ludificacio al incorporar jocs per el desenvolupament del curs.
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4. CONTINGUT CURRICULAR

4.1 Competencies i continguts d’ESO a partir del Materialistic.

A T’hora de dissenyar una unitat didactica basant-nos en el Materialistic, haurem de tenir
en compte els ambits, competencies, i continguts curriculars que es volen treballar
(Generalitat, s.f.). Per aixo, i després d’analitzar les possibles variants del joc per
introduir-lo a I’aula, 1’autor escull I’Exemple 6 per tal d’analitzar al maxim la introduccio

de variants al joc.

Es proposa un projecte interdisciplinari, i en formarien part ’ambit matematic amb
I’assignatura de Matematiques, ’ambit cientificotecnologic amb 1’assignatura de
Tecnologia, I’ambit artistic amb ’assignatura de Visual i Plastica, ’ambit digital i I’ambit
social i personal treballat a Tutoria. El projecte es vincula a primer de la ESO, pero
S’analitza la possibilitat d’introduir-lo en altres cursos, identificant les competencies i

continguts claus que es treballarien a cada curs.

Hi ha diferents variants d’aplicacié del joc. Aquesta €s una proposta que engloba varis
escenaris i assignatures. Si no es disposa del temps necessari, ni de la predisposicio de la
realitzacio de les activitats per part d’altres docents, sempre es pot dur a terme Unicament
dins de I’assignatura de Tecnologia aplicant altres exemples proposats anteriorment on es
s’entrega el joc creat per ’autor als alumnes i1 aquest es poden treballar inicament a

I’assignatura de tecnologia.

A continuaci6 s’analitzen els continguts dels curriculum de I’ESO a través dels ambits
per tal de ser treballats a partir del Materialistic. Els continguts curriculars estan Iligats a
competencies (anomenades amb I’acronim C 1 el seu numero corresponent), que la

vegada estan lligades a continguts clau (nomenats amb 1’acronim CC).

4.2 Ambit cientificotecnologic

Com a joc que basa el seu contingut en els materials emprats per la construccio i les
energies renovables, les competéncies de 1’ambit Cientificotecnologic son les que més
rellevancia tenen. El joc base dels Colons de Catan incorpora ’estratégia com a part
fonamental del joc, pero la gestié dels recursos i la negociacio també en son una part
important. En I’adaptacio, s’incorporen conceptes de materials de construccid i energies
sostenibles, que amb I’ajuda de dinamiques que ajudaran als alumnes a aprendre els

conceptes que apareixen a les cartes.

)



Adaptacio dels Colons de Catan al curriculum d'ESO: el Materialistic | Bernat Riera Font

El disseny del joc permet treballar continguts propis del curriculum de I’ESO i les seves
competéncies. Destaquem les 2 competéncies de I’Ambit Cientificotecnologic que més

s’adapten al contingut de les cartes dins de 1’assignatura de Tecnologia.

- C9: Dissenyar i construir objectes tecnologics senzills que resolguin un problema i
avaluar-ne la idoneitat del resultat (Dimensié d’objectes i sistemes tecnologics de la
vida quotidiana).

- C11: Adoptar mesures amb criteris cientifics que evitin o minimitzin els impactes

mediambientals derivats de la intervencié humana (Dimensié de medi ambient).

Els aprenentatges com hem vist a I’apartat 3.2 Aprenentatge directe i indirecte, poden
produir-se de forma directe o indirecte. En la seglient Taula 3 es poden observar els
continguts claus que es treballen dins de cada competencia i amb la tipologia

d’aprenentatge indicat. També, es relaciona amb el curs al qual s’aplica cada contingut

clau.

Continguts Competeéncies | Apr. | Curs

Dimensi6  d’objectes 1  sistemes | C9 Cl1 DI |1r |2n |3r |4t
tecnologics de la vida quotidiana (C9)

Planificacié d’execucié d’un projecte | X X X
tecnologic CC17 i CC24

Comunicaci6 del projecte i del procés | x X X

emprat mitjans digitals. CC25

Analisi d’objectes quotidians. Materials | X X X

i formes. Funcionalitat i ergonomia.

CC17

Disseny 1 construccid6 d’un objecte | X X | X

senzill. CC24

Eines digitals per al disseny i la| X X | X

construccid d’objectes. CC24

Tecniques basiques i materials de X X X

manteniment 1 reparacié d’un habitatge.
Avantatges de la utilitzacié de nous
materials als habitatges.

Dimensié de medi ambient (C11)

Propietats, usos i aplicacions dels X X X
materials basics. CC23
Propietats, usos i aplicacions dels X X X

diferents materials tecnics: metalls,
plastics, téxtils i materials petris etc.
CC24

Us sostenible de materials; estalvi, X X X
reutilitzacio i reciclatge. CC27i CCD27

Taula 3 Continguts, competéncies i aprenentatges de I'ambit cientificotecnologic
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4.3 Ambit de cultura i valors

L’ambit de cultura i valors es relaciona de forma indirecte amb el joc, fomentant les
relacions socials i resolucions de problemes. Jugar al Materialistic fomenta la capacitat
de prendre decisions, assumir les consequiéncies dels teus actes amb responsabilitat i
resoldre els possibles conflictes que es generin. La partida disposa de diferents fases, pero
quan és el teu torn és I’hora de prendre decisions amb un temps determinat, provocant
una tensio al alumne que haura de poder gestionar. Durant el torn de cada jugador s’ha
d’analitzar les possibles conseqiiencies que tindra la jugada finalment escollida. En
aquesta elecci6 hi recauen diferents factors a tenir en compte, com la disposicio del taulell,
la disposicid dels numeros distribuits en el taulell, les possibles futures jugades que li
interessaria fer al jugador, com gestionar les cartes que es tenen a la ma de la millor
manera possible, si és millor construir un cami o un poble etc. Tot d’incognites a resoldre
amb un temps concret. D’altra banda, també s’ha de negociar per obtenir el millor tracte
per els interessos dels jugadors fomentant aixi la resolucio de conflictes, el dialeg i en cas
de jugar per parelles, el treball en equip. Aquestes decisions s hauran d’acceptar com a
propies, i en cas de no ser del tot encertades, assumir 1’error i buscar una millor manera

de refer-se.

Un punt important a resoldre seran les desigualtat ens les classificacions, que segurament
es donaran. Per intentar corregir aquests diferencies el docent pot integrar la variable de
progrés, fomentant aixi que els alumnes amb menys punts al principi, puguin arribar més
amunt a través del progrés. També es poden introduir les mitjanes, és a dir, fer la mitjana

de la classe i establir un nombre de punts a superar.

Aixi doncs, el joc del Materialistic es pot utilitzar per I’assoliment de varies competencies

de I’ambit de cultura 1 valors:

- C1. Actuar amb autonomia en la presa de decisions i ser responsable dels propis actes.

- C6. Aplicar el dialeg i exercitar totes les habilitats que comporta, especialment per a
la soluci6 de conflictes interpersonals i per propiciar la cultura de la pau.

- C10. Realitzar activitats de participacio i de col-laboracié que promoguin actituds
de compromis i democratiques.

A continuacio a la

Taula 4 es referencien les competéncies amb els continguts claus de cadascuna.
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Continguts clau Comp Curs Apren.
16|10 {1r|2n | 3r |4t | Dir | Ind

CC1. La presa de decisions: fases i | x X | X X

consequencies.

CC2. Els criteris com a fonament de la presa | x X | X X

de decisions.

CC27. Les condicions del dialeg: ordre, X X | X | X|X X

claredat, atencid, intencionalitat...

CC28. Els valors del dialeg: comprensid, X X | X [ X|[X| X | X

exclusié de violéncia, cooperacio,
participacio, sinceritat, escolta, igualtat de
les veus, assertivitat, respecte,

racionalitat...
CC29. El conflicte. Analisi de conflictes. El X X | X | X | x| X
tractament de conflictes

interpersonals com a actor, com a
espectador, com a afectat. Estratégies:
conversa, negociacio, mediacio...

CC42. Les normes i els criteris del treball X [ X | X | X]|X]| X
en grup i en equip.

Taula 4 Relacié de competéncies, continguts claus i aprenentatges

4.4 Ambit artistic

Aquest ambit és on es vincula la creacio artistica de I’alumnat, fomentant la seva capacitat
de creaci6 i imaginacid, també la seva vocacio artistica. La creacié del joc per part dels
alumnes és una part important del procés d’aprenentatge i de creacid de motivacio per
posteriorment jugar al joc. Aquest ambit no forma part del joc, siné del seu procés
d’elaboracio, per tant, en certa manera no s’inclou en I’aprenentatge basat en jocs, Sin0
que hi esta indirectament relacionat. S’adapta a les sessions el fet de crear el joc ja que es

considera una motivaci6 afegida a I’hora de després jugar-hi conjuntament a 1’aula.
Tant és aixi que es poden relacionar les seguents competencies per 1’elaboracio del joc:

- C6. Experimentar i/o improvisar amb instruments i técniques dels llenguatges
artistics.

- C7. Desenvolupar projectes artistics disciplinaris o interdisciplinaris tant personals
com col-lectius.

- C9. Gaudir de les experiencies i creacions artistiques com a font d’enriquiment

personal i social.
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A la Taula 5 es pot observar la relacié entre els continguts clau i les competéncies que

es poden treballar a I’aula.

Continguts clau Compe. | Curs Apren.
6 (7|9 [1r|2n|3r|4t|Dir | Ind

CC3. Elements basics de les produccions | x X | X | x|X X

artistiques.

CC7. Expressio i comunicacio. X X | X | X |X]|X X

CC9. Instruments i tecniques analogiques i | X | X X | X | X |X X

digitals per a la representacio i la

comunicacio

CC11. Arti compromis. X[ X | X | X |X]X X

CC12. Interacci6 de les arts. X | X X | X [ X |X X

Taula 5 Relaci6 de competencies i continguts claus

La Taula 5 ens mostra que en aquest cas, al tractar-se d’un aprenentatge no aplicat al joc,
es tracte sempre d’un aprenentatge indirecte. Es a dir, els continguts treballats son els
demanats per el professor o docent, en aquest cas, no formen part de la partida, no esta

dins de I’aprenentatge basat en jocs tot i formar part de la Unitat didactica.

4.5 Ambit Matematic.
Els continguts matematics del Materialistic estan formats per el calcul mental i

I’estadistica de forma directe 1 de forma indirecta I’analisi de dades.

El Materialistic aporta una versiéo ampliada del Colons de Catan, les cartes de matéries
primeres incorporen un numero a la part superior esquerra com es mostra a la Il-lustracio
10.

COBERTA VERDA
c.

EDIELCACIO. SOS TENTBLE

Il-lustracié 10 Mostra del nimero de les cartes
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Aquest nimero és una variable de puntuacié per tal de que els alumnes mostrin més
interes en construir amb cartes amb els nUmeros mes alts, i les cartes amb valors mes alts
estan formades per les cartes de material més sostenibles. Per tant, intrinsecament
I’alumne haura de calcular continuament els possibles punts que fara amb les seves
construccions i posteriorment anotar-ho i sumar els valors, fomentant el continu calcul
mental de una i dues xifres. S’aconsegueix que 1’alumne retingui els ndmeros i crei
estratégies de com invertir millor les cartes disponibles. El fet d’anotar i comptar les

diferents formacions de paraules, fa agafar velocitat de calcul al estudiant.

D’una forma més explicita es treballaria 1’estadistica del joc, juntament amb la formacié
de grafiques gracies a la possibilitat d’analitzar les tirades dels daus i els valors obtinguts.
Durant les partides, els alumnes, tiren els daus a cada torn. L’estadistica, com hem
observat a la Taula 2, mostra un percentatge concret sobre les possibilitats d’obtenir un
nimero o un altre durant el joc. Pero, es compleix? Un meétode d’analisis per part dels
alumnes pot derivar en anotar els valors obtinguts a les tirades dels daus i posteriorment
ajuntar les dades de la classe i fer un grafic. Cal remarcar la importancies de la recollida
de dades, no només en el joc, ja que a la vida real la recol-lecci6 de dades juga un
important paper en el desenvolupament de qualsevol negoci.

Es proposa I’anotaci6 constant de les puntuacions a traves de les eines TAC, per tal de
obtenir unes dades i poder-les analitzar més facilment a través de programes informatics
com pot ser el Microsoft Excel. Aquest full de calcul pot ser compartit amb la resta
d’alumnes de classe o personal. A partir d’aquest full de calcul comu es poden analitzar
puntuacions, mitjanes, desviacions, totals i obtenir els valors estadistic dels daus, entre
altres. L’elaboracio més o menys complexa d’aquestes dades dependra del namero de

sessions emprades per el desenvolupament del joc.

Aixi doncs, en I’ambit matematic hi ha la possibilitat de treballar les segiients

competéncies:

- CL1. Traduir un problema a llenguatge matematic o a una representacié matematica
utilitzant variables, simbols, diagrames i models adequats.

- C2. Emprar conceptes, eines i estratégies matematiques per resoldre problemes.

- C3. Mantenir una actitud de recerca davant d’un problema assajant estrategies
diverses

- C6. Emprar el raonament matematic en entorns no matematics.
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- C12. Seleccionar i usar tecnologies diverses per gestionar i mostrar informacio, i
visualitzar i estructurar idees o processos matematics.

A continuaci6 es mostra la Taula 6 on es vinculen el continguts amb els continguts clau

de ’ambit matematic. En aquest cas, els continguts clau son menys especifics 1 s’ha optat

per mostrar els continguts i vincular-los als continguts clau.

Continguts (continguts claus entre | Competéncies Curs Apren.
parentesi) 1 |12 |3 ]6 |12 (1r|2n|3r |4t |Dir|Ind
Numeracid i calcul

Significat en contextos diversos dels | X X X
nombres naturals i enters (CC1)

Expressio de valors i variacions (CC1) X X X X
Comparacid i ordenacio (CC1) X X X X
Calcul mental amb estimacio de resultats X X | X X
(CC3)

Calcul mental de percentatges senzills X X
(CC3)

Calcul mental amb nombres enters (CC3) X X
Recursos digitals interactius per la X X | X | X X
representacio de taules i grafics (CC6)

Diferents formes de representacio: X X | X | X X
expressions verbals, taules i grafics (CC6)

Us d’expressions, taules i grafics per X X [ X | X X

resoldre problemes (CC6)

Estadistica i atzar

Recollida de  dades  estadistiques | X X X X
d’observacions, experiments i1 enquestes

(CC13i CCl4)

Dades qualitatives i quantitatives (CC14) X X X X
Eines d’analisi de dades: full de calcul i X X | X | X |X]|X X
recursos TAC (CC15)

Mitjana, mediana i moda (CC15) X | X | X|X X
Successos probables o no probables, grau | X X X X

de probabilitat (CC16)

Prediccio de la probabilitat en elements | x X X | X X
senzills (CC16)

Segur, igualment probable i improbable | x X X | X X
(CC16)

Taula 6 Continguts, competéncies i aprenentatges de I'ambit matematic
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4.6 Ambit Personal i Social

Aquest ambit €s transversal en totes les assignatures, perd s’observa una presencia
destacada d’aquest ambit quan es tracta d’aplicar el joc ’aula. A continuacié veurem les
competencies que es treballen en I’ambit personal i social i es relacionaran posteriorment

amb el joc, per tal d’observar més detalladament com es treballen:

- Cl. Prendre consciéncia d’un mateix i implicar-se en el procés de creixement
personal.

- C2. Coneéixer i posar en practica estratégies i habits que intervenen en el propi
aprenentatge.

- C3. Desenvolupar habilitats i actituds que permetin afrontar els reptes de

I’aprenentatge al llarg de la vida.

L’ambit social no és un ambit amb continguts propis, sind que els continguts propis de
cada assignatura han de treballar aquest ambit per tal de que I’alumne el porti en practica
durant el seu desenvolupament com a persona. En aquest cas, el joc involucra
constantment a I’alumne, atorgant-li el poder de decisio de tot el que vulgui fer durant la
partida. Es cert que una partida no deixa de ser una activitat temporal on les decisions
tenen una repercussié a curt termini, pero poden proporcionar una victoria o caure en una
derrota. Pero, no és el mateix que ens passa al dia a dia de la nostra vida? En una partida,
I’error té una repercussio limitada dins de la partida, perd cometre errors ens porta a voler
solucionar-los, també dins de la partida. Aixi doncs, no és la premissa que tenim establerta

per el dia a dia de la nostre vida?

Si analitzem la competéncia 1, ens parla de I’autoconeixement fisic, cognitiu i emocional.
Menciona que I’estudiant comenga a desenvolupar una imatge del seu propi jo, per ajudar-
lo a prendre decisions de forma autonoma i acostar-se a la comprensio dels altres i del
mon que I’envolta. Bé, a cada partida es crea un propi jo, cadascu afronta problemes del
joc de forma autonoma i comprenent I’entorn del joc. Desenvolupa emocions quan perd
0 guanya i tensions al donar-se compte de que esta apunt de perdre o de guanyar. També
menciona la part creativa, que es desenvolupa amb la creacid d eles cartes i fitxes de joc.
I com no, fomenta el desenvolupament d’una actitud de superacid personal per part dels
alumnes, ja que generen un afany guanyador que aporta motivacio constant i esperit de

superacio.
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La competéncia 2 es troba dins de 1’ambit d’aprendre a aprendre i tracta sobre activitats,
técniques i mitjans que es poden utilitzar per assolit fites dins de I’aprenentatge. El jocC en
si és una estratégia d’aprenentatge que se’ls introdueix als alumnes, segurament que
anteriorment les estratégies de memoritzacio, estudi i comprensio. Aixi doncs, el fet de
treballar directament amb el joc, es mostra a I’alumne que €s una eina més a tenir en
compte per I’aprenentatge, i que segurament sera més divertit al procediment d’aprendre.
També podem posar com exemples altres jocs com poden ser 1’Scrabble, el Memory (de
memoritzar imatges i relacionar-les amb el que son) entre altres que ja existeixen o poden

ser adaptats.

La dltima competéncia relaciona els constants canvis a la societat amb 1’aprenentatge dels
alumnes. Hem d’intentar que els alumnes siguin autonoms, que aprenguin els temes que
els hi interessin d’una forma senzilla i estructurada. En el joc, el jugador és autonom, pren
les seves propies decisions, la primera és si vol o no vol jugar, i en cas afirmatiu la seva
autonomia intentara guanyar aquest joc. Es un instrument motivacional, i els
aprenentatges continus de la gent, estudii el que estudit, es basen en una motivacié inicial
per aprendre els conceptes. Per tant, el joc desperta curiositat, motivacid, responsabilitat,
efectivitat i dinamiques de grup que ajuden o ajudaran a la gent a aprendre els nous

conceptes que apareguin en un futur.

4.7 Ambit digital

L’ambit digital també és un ambit transversal, que es pot dur a terme a totes les
assignatures. En la unitat didactica proposada 1’ambit digital es treballa a les assignatures
de Tecnologia i Matematiques de forma explicita. Veurem les competéncies que es

treballen i com es relacionen amb les assignatures:

- C2. Utilitzar aplicacions d’edici6 de textos, presentacions multimedia i tractament
de dades numeriques per a la producci6 de documents.

- C3. Utilitzar les aplicacions basiques d’edici6 d’imatge fixa, so i imatge en
moviment per a produccions de documents digitals.

- CA4. Cercar, contrastar i seleccionar informaci¢ digital adequada per al treball a
realitzar, tot considerant diverses fonts i mitjans digitals.

- C6. Organitzar i utilitzar un entorn personal de treball i aprenentatge amb eines
digitals per desenvolupar-se en la societat del coneixement
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La competeéncia 2 es relaciona amb la creacio de les cartes, on es treballa tant I’edici6 de
textos com el llenguatge visual a través de la informatica. També es desenvolupen noves
eines i instruments d’edici6 de imatge que poden servir en un futur a I’alumne i ¢l fet de
treballar amb el programa Excel de forma conjunta i col-laborativa ajuda als alumnes a

gestionar el tractament de dades numériques de la forma més adient possible.

La competencia 3 esta relacionada amb la competéncia 2, tot i que esta més enfocada a al
disseny i la imatge que utilitzarem per les cartes. Al ser creades pels propis alumnes
hauran de utilitzar aplicacions basiques de disseny de cartes, principalment s’utilitzara el
programa “Magic set editor” que es pot obtenir gratuitament per internet en el segiient

enllag: http://magicseteditor.sourceforge.net/download.

La competéncia 4 es treballa durant la cerca d’informaci6 de les cartes finalment
escollides. Els alumnes hauran de contrastar informacions varies per tal d’escriure el que
finalment volen mostrar de la forma més sintetitzada possible i sense que en manqui

contingut. N’hauran de registrar

Finalment, la competencia 6 és la que es treballa amb 1’Excel col-laboratiu on els alumnes
apuntaran els punts obtinguts, les dades recollides a través dels daus i altres informacions

que creguin convenients com propostes de possibles millores.

4.8 Proposta d’una unitat didactica

Les sessions programades estan contextualitzades en una aula de 1r d’ESO, on els
alumnes s’asseuran com descriu la Il-lustracio 11 en grup de 3 0 4 persones. Tenint en
compte el context proposat, es tracta d’una classe de 24 alumnes, per tant, hi haura 4

grups de 4 persones, que es formaran aleatoriament.


http://magicseteditor.sourceforge.net/download
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Il-lustracié 11 Disposici6 dels alumnes a I'aula

La proposta de distribuci6 de les sessions s’ha fet com mostra la Taula 7, seguint el que
es planteja a I’Exemple 6, vist anteriorment. La correlacié de les classes té un sentit
concret, la barreja d’aquestes pot provocar una incongruéncia. Les sessions de tecnologia
son de dues hores, I’autor té en compte la interdisciplinarietat del projecte i la capacitat
d’adaptacio dels professors i professores per la correcta execucié de la unitat didactica.
Es pot consultar tot el material generat per aquesta unitat al Google Drive en el seguent
enllag:

Enllac a la carpeta del professor on hi ha les sessions

Sessi6 | Activitats Temps | Material/recursos
1 Explicacié del funcionament del joc del 15 | Ordinadors per la
Tecno | Colons de Catan meitat dels
2 hores | Per qué juguem? 5 | alumnes
Formacio de grups de 4 persones i es 100’ | Minim 3 jocs del
comenga a jugar Colons de Catan
2 Es planteja la qiiestid als alumnes de com 10’ | Ordinadors cada 2
Tecno | introduir el joc de Colons de Catan a I’ESO i 0 3 alumnes.

2 hores | s’observen les possibles respostes

El docent proposa 1’adaptacio amb els 10°
materials de construccio. Fa de guia dels
alumnes, que suposadament no han tingut

resposta a la pregunta anterior



https://drive.google.com/drive/folders/1iT2AX9Es-5abt8l-2YTi0FpomBHr-ErN?usp=sharing
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Formacio de parelles o grups de 3 per tal de
cercar informacio sobre els materials

plantejats.

5,

Fer un resum de cada material que li toqui al
grup/parella amb el Microsoft Word o Excel.
El professor proposa 60 materials diferents,
que poden ser més o0 poden ser menys, la
distribucié dels materials dependra d ela
quantitat de grups formats a 1’aula.
Posteriorment es creen les cartes amb el
programa “Magic set editor” escollint una

imatge optima per cadascuna d’elles.

90’

Es comencga a pensar com dissenyar les

peces restants i es plantegen idees

57

3
Visual i
plastica

1 hora

El docent imprimeix les cartes proposades

pels alumnes. | aquests les retallen.

20°

El primer dia es va observar que hi ha peces
com camins, cases i cohabitatges. Els
alumnes hauran de portar material i construir

les peces.

40°

Cuters, estisores,
taps de suro,
macarrons,
retoladors
permanents de
colors, taps

d’ampolla etc.

Tecno

2 hores

Al inici de la sessi6 es crea un full Excel
col-laboratiu on s’apuntaran els punts

d’experiencia, victoria i sostenibilitat.

15°

Es crea una segona fulla Excel on
s’apuntaran els nimeros que surten amb les

tirades dels daus.

15°

Comenca el nou joc creat pels alumnes i

jugat pels alumnes

90’

Ordinador a tots

els alumnes

5
Matem-
atiques

1 hora

A través de les dades adquirides durant el
joc, es realitza un grafic dels resultats
obtinguts. A través de I’excel 1 de forma

analogica

35

Ordinador per tots
els alumnes, llapis,
paper, boligraf,

regle i calculadora
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Es realitzen els percentatges dels valors 15°
obtinguts
S’extreuen conclusions 10°
6 Ens dedicarem a jugar, amb totes les dades ja | 105 | Ordinador per
Tecno | recollides i amb el joc creat pels alumnes recollir dades o
2 hores | Els altims 10-15 minuts, després de la 15> | paper i boligraf i
partida, els alumnes faran propostes de posteriorment
millora o observacions. Es genera un debat passar-les al
de com millorar entre tots. ordinador
7 El joc aplicat a I’aula, qué en penseu? 50°
Tutoria | Es genera un debat perqué els alumnes
1 hora | opinin sobre I’aplicacid del joc a I’aula.
Es tria un nom pel joc, amb raonament previ. | 10’
8 Partida final, els alumnes juguen al joc per 90’ | Dispositiu mobil o
Tecno | ultima vegada a ’aula ordinador
2 hores | Prova avaluable a través del Kahoot. Es 30’
plantegen preguntes relacionades amb el joc.

Taula 7 Sessions plantejades per I'autor en base a I'exemple 6

4.9 Taxonomia de Bloom

L’analisi taxonomica de Bloom ens permetra analitzar les sessions i de quina manera

s’enfoquen. Sovint aquestes taxonomies son criticades per enfocar 1’educacié cap a un

entrenament 1 el que pot passar és que simplifiqui 1’aprenentatge aplicant seqiiencies

continues i aixi simplificar a un sistema d‘indicadors el procés educatiu.

Tot 1 aix0, ajuda a establir objectis d’aprenentatge i criteris d’avaluacié de forma

funcional per esdevenir operatius de forma més efica¢. A la vegada, permet analitzar les

activitat proposades a través d’estructures logiques per aixi conéixer la diversitat

d’habilitats cognitives treballades.

La taxonomia de Bloom exposa una jerarquia d’habilitats cognitives que van des de

Recordar fins a Crear Il-lustracio 12.
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Procés d'aprenentatge: les habilitats cognitives

4 I Crear
Generar
IA:'aIuar eicar
QMO OvVar Produir
Ax'mr ROW Dessenyar
enciar eazar Construw
Aplicar smeirl \oear
Execty Fer Npblesis \
Comprendre mectas Comou- Expenmentar El:::u
‘ x Juyar
Recordar Exaenpliicar U..u D»uw Provat
Rm:nouu Ciassibear Estructurar Ostectar
Resumir intagrar s

mw Infery

Desonure Comparar

wl rm'“ : Explicar ASIDIACS Ge e NS HALS COE T Of 1 LAXONGA C8 Bioom
L Paratrasejar [revisid Tangersan & Krathwonl 2001)

Il-lustracié 12 Taxonomia de Bloom revisat (Wilson & Leslie, s. f.)

sessions

p , .
rocés cognitiu 5 3 4 5 6 7 8
Crear
Avaluar

Analitzar

Aplicar

Comprendre
Recordar

Taula 8 Relaci6 entre la taxonomia de Bloom i les sessions proposades a la unitat didactica

Remarcar que com mostra la Taula 8, els alumnes s’autoavaluen de forma constant ja que
si saben les respostes a preguntes guanyen més punts. També el fet d’analitzar, I’autor
entén que els alumnes desenvoluparan estratégies per memoritzar les definicions de les
cartes i aquestes estratégies les crearan durant el transcurs del joc a base d’analitzar-ne el
contingut i I’aplicaci6 del material. Destacar I’aplicacio de conceptes constant, juntament
amb D’aplicacid de decisions 1 criteris a cada partida o creaci6 de material pel joc. Els
punts de sostenibilitat ajuden a comprendre la importancia de que un material sigui
sostenible i I’obtenci6é de matéries durant el joc també fa que els alumnes comprenguin

que els habitatges es conformen a travées dels materials que apareixen.

RAMON LLULL UNIVERSITY
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5. AVALUACIO

L’avaluaci6 dels continguts treballats es realitza a partir de les competencies. Avaluar
significa tenir evidéncies del correcte desenvolupament de 1I’alumnat envers els conceptes
expressats pel professor. Es important que aquestes evidéncies siguin el més “objectives”
possible, vinculades a les competéncies, que estan vinculades a als objectius previstos.
En aquest cas, es té en compte el progrés dels alumnes i el seu assoliment de conceptes al

llarg de les partides.

Les competéncies anteriorment plantejades a la unitat didactica son les que es tindran en
compte a les avaluacions. Cada docent emprara les seves tecniques d’avaluacio, ja que la

unitat didactica es compon per diverses assignatures. Paral-lelament es realitza un llistat

d’observacions que poden influir també en 1’avaluaci6 dels alumnes.

Adquest treball es centra principalment en 1’avaluacié dels continguts en

cientificotecnologic s’han d’avaluar les competéncies 91 11.

L’avaluaci6 de la competéncia 9 es basara en la ribrica de la Taula 9.

I’ambit

Criteris Tasca NO assolit (1) Assolit (2) Ben assolit (3) Molt ben assolit
avaluacio 4)
(CA)
A I’item valoratno | A I’item valorat A I’item valorat A I’item valorat
es contempla ni es contemplen i es contemplen i es contemplen i
s’assoleix cap dels assoleixen els assoleixen els assoleixen els
requisits demanats requisits requisits requisits
demanats pero demanats amb un | demanats
molt just bon grau excel-lentment
d’assoliment
CA®6 Analitzar els No realitza latasca | Explica i defineix | Explica i defineix | Explica i defineix
C9 materials que es | correctament els materials de els materials de els materials de
volen incloure forma correcta, forma correcta, forma correcta,
aljoci pero no selecciona bé la | selecciona bé la
identificar quina selecciona bé la informacio a informacio a
és la informacio informacio a mostrar, pero estd | mostrar de forma
més important a mostrar incomplerta complerta
mostrar
CA5 Correcte disseny | No realitza latasca | Escull una Imatge adequada | Imatge i text
C9 de les cartes correctament imatge poc perd noel texto | adequats
amb una imatge adequada i escriu | a I’inrevés
coherent i text més o menys del
adaptat a ’espai compte
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CA?2 Us d’internet Us inapropiat Us poc apropiat, | Us apropiat, Imatges i textos

C9 per la correcta d’internet continguts de les | continguts o adaptats al
cerca de cartes poc imatges a contingut després
contingut i adequats i no millorar (un dels | de una cerca
imatges degudament dos) contrastada

contrastats

CA3 Eines digitals Constants Mala execuci6 o | Correcta Perfecte

C9 per al disseny i problemes i manca de utilitzacio del utilitzacio del
construccio preguntes respecte contingut al programa, sense | programa i
d’objectesamb | el programari i disseny problemes aportant
“Magic Set ajuda del docent (ndmeros) o destacats possibles
Editor” (programari molt imatge mal millores

senzill) centrada

Taula 9 Rubrica competencia 9

L’avaluaci6 de la competéncia 11 es basara en les puntuacions obtingudes a les partides

realitzades a classe. Aquestes, a la vegada, faran mitjana amb el Kahoot plantejat per el

docent que es troba en el seguent link (Riera, s. f.) i s’obtindra la nota final com es pot

veure als documents del professor al Google Drive.

Enllac a la carpeta del professor on hi ha les sessions i avaluacions

Enllac al Kahoot d’avaluacid proposat per 1’autor

|CQ

|C'11

™

Activitats i . ) &’ﬂf‘
indicadars T _,f?‘” o
f"h g " "d‘,i’. g e i
e e P ety
Alumne 1 5.8 4 4 S0 3.7
Alumne 2 345 S8 2 4 .6
Alumne 3 3,75 SE) 4 34 4
Alumne 4 3,75 SE) 4 34 4
Alumne 5 3 SE) 4 34 1
Alumne ] 3,75 SE) 4 34 4
Alumne T 195 2 1 2 2,8
Alumne g 3 3.6 4 3.4 1
Alumne A 3,75 3.6 4 3.4 4
Alumne 10 2.6 2 3 34 2
Alumne il 3,75 G5 4 34 4
Alumne 12 2,75 G5 2 34 2
Alumne 13 5,33 G5 4 34 2,3
Alumne 14 3.2 2 4 34 34
Alumne 15 3.3 36| 3 34 3.2
Alumne 16 3,25 36| 2 34 4
Alumne 17 2,75 36| 2 34 2
Alumne 15 4 4 4 4 4
Alumne 19 4 4 4
Alumne 20 4 4 4 4 4
Alumne 21 4 4 4 4 4
Alumne 22 4 4 4 4 4
Alumne 235 4 4 4 4 4
Alumne 24 4 4 4 4 4

Taula 10 avaluacio de les competéncies plantejades a la unitat didactica, la C9 i C11



https://drive.google.com/drive/folders/1iT2AX9Es-5abt8l-2YTi0FpomBHr-ErN?usp=sharing
https://create.kahoot.it/share/materialistic/6aafe45e-1087-4897-9004-e07ae5a7abd2
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Taula 11 Puntuacions de les partides (punts d'experiencia, sostenibilitat, victoria, mitjanes, progressos i punts del
Kahoot)

La Taula 10 mostra les puntuacions segons la rabrica plantejada, com fa mitjana amb la
nota final de la competéncia i la Taula 11 és una recopilacio de les puntuacions obtingudes

en les diferents partides.

Cientific | Cientific

C9 C11
Ambit Cientificotecnologic
Sessio 2 (rubrica associada)
Analisis del materiqls quotidians i la seva funcionalitat a % | 25
través de l'elaboracio de les cartes (CA6)
Disseny i construccio d’un objecte senzill. CC24 (CAS) X | 25
Us d'internet per la correcta cerca de contingut i imatges x| 25

(CA2)

Us d'Eines digitals per al disseny i la construcci6 d’objectes | y | 25
(CA3)

Sessio 8 (puntuacions associades)

Puntuacié obtinguda del Kahoot final (CA12) X 70

Punts d'experiéncia obtinguts per I'alumne (CA13) 2 15

Punts de sostenibilitat obtinguts (CA13) x| 15
100 100

Taula 12 Avaluaci6 de les competéncies de I'ambit cientificotecnologic.
Seguidament i un cop obtingudes les puntuacions de les diferents avaluacions,

s’apliquen els percentatges per a cada un dels items avaluats pel docent, amb la proposta
de la Taula 12.
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6. PROPOSTES EDUCATIVES PER PART DE DEVIR
El dia 12 de Juny del 2020, Devir, I’editorial del joc Els Colons de Catan, llanca propostes

educatives que es poden realitzar amb el joc a I’aula. L’autor en desconeixia la proposta
fins que no va ser publicada. Aquesta publicacié fomenta 1’aplicaci6 del joc a I’aula, pero
no en presenta adaptacions significatives directament aplicades al joc, siné que
proporciona fitxes extra, i algun complement aplicable. Cap de les activitats esta centrada
en I’ambit cientificotecnologic, perd proporciona idees als docents per tal de explotar tots

els beneficis que té 1’aplicacio del joc a I’aula o a casa.
En podeu saber més en el seglient enllac:

Propostes educatives de I’editorial de jocs Devir.

Aquest fet verifica I’interés de les editorials de joc en I’aplicaci6 i adaptacié dels seus

jocs al’aula i en aquest cas també a casa degut a la situacid excepcional que s’esta vivint.


http://devir.es/devir-home-academy-catalan/#1588939184798-330a7acb-e890
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7. COST D’IMPRESSIO DEL JOC

El cost del joc és un element important a tenir en compte, ja no només per la seva

impressio per 1’escola, sind també per tal de que els alumnes el puguin imprimir a casa.

Amb el context del curs 2019-2020, amb el confinament degut el virus COVID-19, és
important el fet de dissenyar activitats que es poden dur a terme a casa i de forma
analogica, és a dir, no unicament amb 1’s de les tecnologies, ja que un abus d’aquestes

també pot ser perjudicial.
El cost es desglossa en pocs elements:

- 6,48€ > Impressié en color amb paper de 180gr/m2. Es important imprimir el
contingut amb un paper més gruixut que el paper ordinari.

- 2,50€ - Cdter. No disposava de cuter per tallar paper a casa, pero segurament els
alumnes en disposen.

- 0,00€ = Materials reciclats. Es important posar en valor el fet que els materials
reciclats o reutilitzats, que tots en tenim a casa. L’autor ha dissenyat les peces amb
materials que hi havia a casa seva, ja que degut el confinament no era viable anar a
comprar. La tela, els macarrons, els taps de suro i la figura del caganer, son elements

gue no han costat res de forma directe.

Per tant, podem concloure que 1’elaboracid del joc esta a 1’abast de moltes persones 1

families.
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8. CONCLUSIONS

Després d’una intensa cerca d’informacio respecte 1’ Aprenentatge Basat en Jocs i les
seves conseqiiéncies quasi sempre positives per I’aprenentatge de 1’alumne segons els

estudis mencionats, es pot concloure que la seva aplicacio a I’aula és garantia d’éxit.

L’adaptacio de jocs o 1’aplicacio directe d’algun d’ells fomenta la motivacio, involucra
més a I’estudiant 1 ajuda a la retencid de conceptes. A més a més, fomenta la interacciod
social entre alumnes, els quals fora del joc es poden portar més 0 menys malament o bé
entre ells. Fomenta I’ Aprenentatge Basat en I’Error, que es pot cometre constantment dins
del joc pero també ofereix la possibilitat de rectificar és un tret caracteristic dificil de

aplicar en altres circumstancies.

La creacio del Materialistic permet endinsar als docents a I’aplicacio de I’ABJ a I’aula,
intenta dinamitzar I’aprenentatge d’uns coneixements que poden resultar avorrits i poc
plaents d’aprendre. Pero I’objectiu principal és demostrar com a través de jugar, divertir-
se, emocionar-se a través del joc, interactuar amb els companys, entre altres, es pot també

aprendre 1 aprendre d’una forma ladica, amena i satisfactoria.

Aixi doncs, aquest treball permet assolir una visio global de I’aplicaci6é d’un joc a I’aula
com a eina d’ensenyament i aprenentatge a la vegada que se’n vinculen les competéncies
curriculars de I’ESO. En el treball es pot observar un exemple d’Unitat didactica amb el
joc proposat com la principal eina o vincle d’aprenentatge, involucrant diverses
competencies i assignatures en el procediment, deixant clar que cada docent ha d’adaptar
el joc a la seva estratégia d’ensenyament. Aquesta Unitat Didactica prové de I’adquisicio
d’uns coneixements concrets com a objectiu principal, la posterior adaptacio del joc i la

finalitzacié amb la seva aplicacio i posterior reflexio.

Aixi com a la resta del treball, I’atencio a la diversitat esta tractada de forma transversal;
com un element que ha d’estar present en la creacié de tota programaci6 i recurs, i no
com una reflexio a posteriori en acabar un projecte. S’han tingut en compte temes com
el treball en grup, fomentar la interaccio entre alumnes, 1’acompanyament grafic dels

textos, la consideracié a 1’avaluacid del progrés dels alumnes etc.
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La dificultat de saber I’abast que tindra el joc és molt dificil de preveure. Al ser un joc
creat a partir d’un altra i no disposar de la possibilitat de posar-lo en practica, provoca un
desconeixement de la seva aplicacié a I’aula. No és possible saber el seu abast cognitiu,
educatiu i personal fins que no es prova. En aquest cas, I’aplicacio del joc requereix una
sessio de 2 hores per la presentacio del joc als alumnes, “sacrificant” aquestes hores
lectives. Remarcar que els professors que vulguin aplicar aquest joc a I’aula s’haurien de
familiaritzar primer amb el joc de Colons de Catan, no tindria cap sentit voler aplicar

aquest joc sense disposar d’experiéncia prévia.

Destacar que no tots els jocs serveixen per ser aplicats a 1’aula, i el Colons de Catan n’és
un exemple, s’ha hagut d’adaptar per poder ser aplicat, pero a partir de la imaginacio i
creativitat del docent es arribar a adaptar els jocs que es desitgin. El joc dissenyat permet

també que sigui modificat i adaptat a altres assignatures o conceptes, per exemple:

- Adaptacié a historia: les families de materials podrien ser families de diferents
epoques i que les cartes de matéries primeres fossin personatges/ objectes/
construccions caracteristiques de 1’época etc. De cada época.

- Adaptacié a matematiques: Que cada familia representi una operacié matematica
diferent, per exemple disposar de suma, resta, divisio, multiplicacié i una a ’atzar.
Permetent que les cartes de materies primeres siguin nimeros i segons el que es vulgui

construir s’hagin de multiplicar, sumar, restar o dividir.

Es podrien mencionar molts més exemples, pero la creacié depén també de la motivacid
del docent, el que fa aquest treball és crear un precedent on el joc és aplicat amb 1’ambit

cientificotecnologic com a eix central.

La proposta d’una nova forma d’educar a través del joc és una entre moltes igual de
valides, perd que es desmarquen de I’aprenentatge a través de la classe magistral i es
basen en I’aprendre a aprendre. El Materialistic és un joc que es pot aplicar per uns
determinats objectius preestablerts, i pot arribar a ser aplicable segons el context del
centre, de ’alumnat, del professorat i de la voluntat d’explicar el temari d’una manera o

una altra.
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9. LINIES DE FUTUR

Hi ha moltes variables a considerar dins d’aquesta unitat didactica, i m’agradaria ordenar

les linies de futur segons els conceptes emprats.

- ABJ com a eina indispensable a I’ensenyament de secundaria. Segons els estudis
observats i la satisfaccio dels docents que I’autor ha conegut durant el procés de la
redaccio del projecte, crec que és indispensable dedicar temps i esforg en aplicar els
jocs a I’aula.

- Adaptacié d’algun altre joc. L’autor remarca el fet d’adaptar jocs per tal de crear
noves situacions d’aprenentatge de diferents conceptes. Potser el joc escollit no és el
millor, o pot ser si, pero el qué esta clar és que s’ha adaptat un joc poc o gens educatiu
i possiblement milloraria si el joc base a modificar estigués orientat a 1’educacié i
incorporés coneixements més directes per I’alumne.

- Creacié d’un blog d’experiencies. Un dels dilemes durant la redaccié d’aquest
projecte ¢és la creacid d’un blog per exposar el joc al coneixement col-lectiu. En un
futur no molt llunya i un cop provat el joc a 1’aula, ’autor es compromet a divulgar el
projecte per a tots els possibles docents interessats.

- Millores, extensions, critiques etc. La manca de feedback en 1’elaboracio del projecte
(per manca de temps) €s una mancanca d’aquest treball, tot i que les linies de futur
passin per experimentar amb aquest joc a 1’aula i fer-ne una valoracié corresponent.

- Vincular el joc amb la digitalitzacié a través de codis QR o altres elements que
complementin el joc de per si. Crear més interactivitat pot equivaldre a crear més

motivacio i dedicacio per part de I’alumne.
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ANNEXES

Annex 1. Material necessari per elaborar el joc
A continuacio disposeu del material per tal de poder jugar. Falten algunes peces, que

seran d’elaboracid propia amb materials reciclats:

Il-lustraci6 13 Peces dissenyades i disposicio

Camins

Els camins han de ser allargats i ocupar un dels costats
de I’hexagon. Cada color n’ha de tenir 15. Aquests es
poden realitzar amb diferents materials, molts son de

gran utilitat. Per jugar al joc a casa, proposo utilitzar

macarrons (que és una solucio, pero no 1’unica). Com
.. II-lustracié 14 Possible cami
es pot observar a la Il-lustraci6 14

Cases

En aquest cas, les cases han de ser relativament petites, de
la mida aproximada d’un terros de sucre. Una proposta son
pasta de galets, taps de suro tallats per la meitat, botons etc.
N’hi ha d’haver 5 de cada color. ES proposa la seva

realitzacio com la Il-lustracié 15. Il-lustracié 15 Exemple de casa
proposada pel joc

RAMON LLULL UNIVERSITY
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Cohabitatges

Els cohabitatges han de ser sensiblement més grans que les
cases. En aquest cas, es proposen closques de nous, taps
d’ampolla, etc. Imaginacio al poder! Es proposa la

realitzacié com la Il-lustraci6 16.

Il-lustraci6 16 Exemple de
cohabitatge proposat pel joc

Donald Trump
Aquest personatge s’ha d’interpretar en forma de figura, segur que teniu alguna figureta
de pocs centimetres a casa (playmobil o més petit) o qualsevol objecte que us agradi,

nomeés en necessiteu un. Es proposa per la seva realitzacio com la Il-lustracio 17.

Il-lustracié 17 Proposta Donald Trump per el joc

RAMON LLULL UNIVERSITY
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Annex 2. Material Imprimible

PROGRES COHABITATGE

PROGRES COHABITATGE

D

T

®@®®
=

PROGRES COHABITATGE CASA cami

I RAMON LLULL UNIVERSITY \
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Quan juguis aquesta carta, agafa 2 cartes dels Quan juguis aquesta carta, agafa 2 cartes dels
recursos que desitgis.

La Greta et dona 1 punt de victoria! Segueix per
recursos que desitgis.

aquest cami!
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=

La Greta et dona 1 punt de victoria! Segueix per La Greta et dona 1 punt de victoria! Segueix per La Greta et dona 1 punt de victoria! Segueix per
aquest cami! aquest cami!

aquest cami!
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i NCAET =S WAL P
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Aquesta carta et permet moure en Donald, colloque'l
A : a una altra casella i roba una carta a un dels a una altra casella i roba una carta a un dels
La Greta et dona 1 punt de victoria! Segueix per . : 3 ;
e jugadors. No vol que agafis materies primes per fer jugadors. No vol que agafis materies primes per fer
q J construccio ecologica... Pero 3 Donalds et donen 1 construccio ecologica... Pero 3 Donalds et donen 1
punt de victoria punt de victoria

Aquesta carta et permet moure en Donald, colloque'l
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La Greta et dona 1 punt de victoria! Segueix per
aquest cami!

200055, -
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Aquesta carta et permet moure en Donald, colloque'l
a una altra casella i roba una carta a un dels
jugadors. No vol que agafis materies primes per fer
construccio ecologica... Pero 3 Donalds et donen 1
punt de victoria

INCARSL (PG N
GLALIERS MELTING

Aquesta carta et permet moure en Donald, colloque'l
a una altra casella i roba una carta a un dels
jugadors. No val que agafis materies primes per fer
construccio ecologica... Pero 3 Donalds et donen 1
punt de victoria

20005, |
Weans

GLALIERS METING- et

Aquesta carta et permet moure en Donald, colloque'l
a una altra casella i roba una carta a un dels
jugadors. No vol que agafis materies primes per fer
construccio ecologica... Pero 3 Donalds et donen 1
punt de victoria

¥ ATE |
7
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Aquesta carta et permet moure en Donald, colloque'l
a una altra casella i roba una carta a un dels
jugadors. No vol que agafis materies primes per fer
construccio ecologica... Pero 3 Donalds et donen 1
punt de victoria

Aquesta carta et permet moure en Donald, colloque'l
a una altra casella i roba una carta a un dels
jugadors. No vol que agafis materies primes per fer
construccio ecologica... Pero 3 Donalds et donen 1
punt de victoria

| Bernat Riera Font
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Aquesta carta et permet moure en Donald, colloque'l
a una altra casella i roba una carta a un dels
jugadors. No vol que agafis materies primes per fer
construccio ecologica... Pero 3 Donalds et donen 1
punt de victoria

NCADET P
GLALIERS ME,

Aquesta carta et permet moure en Donald, colloque'l
a una altra casella i roba una carta a un dels
jugadors. No vol que agafis materies primes per fer
construccio ecologica... Pero 3 Donalds et donen 1
punt de victoria

‘“‘L ———
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Aquesta carta et permet moure en Donald, colloque'l
a una altra casella i roba una carta a un dels
jugadors. No vol que agafis materies primes per fer
construccio ecologica... Pero 3 Donalds et donen 1
punt de victoria
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Aquesta carta et permet moure en Donald, colloque'l
a una altra casella i roba una carta a un dels
jugadors. No vol que agafis materies primes per fer
construccio ecologica... Pero 3 Donalds et donen 1
punt de victoria
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La Greta et dona 1 punt de victoria! Segueix per
aquest cami!

+ 2 CAMINS

Pots construir dos camins durant el teu torn
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Aquesta carta et permet moure en Donald, colloque'l

a una altra casella i roba una carta a un dels
jugadors. No vol que agafis materies primes per fer
construccio ecologica... Pero 3 Donalds et donen 1
punt de victoria

El sistema capitalista a vegades t'afavoreix. Roba les
cartes de recursos dels altres jugadors d'un sol grup
de materials.

¢+ 2 CAMINS

Pots construir dos camins durant el teu torn

Bernat Riera Font
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La Greta et dona 1 punt de victoria! Segueix per
aquest cami!

El sistema capitalista a vegades t'afavoreix. Roba les
cartes de recursos dels altres jugadors d'un sol grup
de materials.




EDIFICACIO SOSTENIBLE

Per aprofitar al maxim I'energia solar, els edificis
s'han d'orientar a la cara sud (a/ hemisferi nord] que
és on hi ha més hores sol per tal d'aprofitar-ne la lum
i l'escalfor el maxim de temps. Es on estaran les
estancies principals i les obertures més grans.

AIGUA DE LA PLUJA

EDIFICACIO SOSTENIBLE

Les aigties pluvials recollides, que procedeixen de
teulades de cases o terrasses, un cop fittrades i
emmagatzemades de manera adequada, representen
una font alternativa d'aigua de bona qualitat que
permet substituir l'aigua en determinades aplicacions

VEGETACIO PASSIVA £

EDIFICACIO SOSTENIBLE

Es |'is de la vegetacié per beneficiar el confort térmic
interior. Les plantes de fulla caduca disposen de fulles a
I'época més calorosa de I'any i impedeixen el pas de la
llum del sal i la seva escalfor. En canvi a I'época fred els
hi cauen i permeten que 'escalfor i la llum arribin a
I'habitatge.

* BON ATILLAMEN

EDIFICACIO SOSTENIBLE

Un habitatge ben aillat ens permet no perdre I'escalfor o
frescor interiors. Ens permet mantenir una temperatura
de confort i estalviar el consum d'energia escalfar o
refrigerar. La foto feta amb una camara termografica
ens permet observar I'escalfor. Que vol dir que les
parets estiguin vermelles?

COBERTA VERDA

EDIFICACIO SOSTENIBLE

Es quan la teulada esta parcial o totalment coberta
per vegetacio. Es cobreix amb uns 40 centimetres de
terra i una membrana impermeable i drenant per tal
de que no s'acumuli I'aigua. Proporciona un estabilitat
térmica dins |'edifici. Son tipics al nord d’Europa.

(6(0)%

EDIFICACIO SOSTENIBLE

DANGER

TOXIC

Els Compostos Organics Volatils sén substancies
quimiques gue s'evaporen a temperatura i pressié
ambientals. Molts productes sintétics (pintura,
plastics, teixits etc.] en desprenen durant la seva vida
til perjudicant la nostra salut i el medi ambient.

PINTURES NATURALS

EDIFICACIO SOSTENIBLE

Els aglutinants, dissolvents i pigments d'aquesta
pintura s6n d'origen natural, no provenen de sintetics.
No emeten COV i regulen la humitat interior. Son molt
duradores i resistents a la intempérie. Son
biodegradables.

RESIDU O

EDIFICACIO SOSTENIBLE

Reduir o no produir residus es un deure dels habitants
d'aquest planeta, evitant produir residus innecessans
per no contaminar el medi ambient. Fomentant la
fabricacié de productes de llarga duracié i no utilitzar-ne
d'un sol ds. Aixi, contribuirem a tenir un mén millor.
Tatreveixes?

INERICA TERMICA

EDIFICACIO SOSTENIBLE

Es Ia propietat dels materials d'emmagatzemar escalfor.
Un material amb inércia necessita molt de temps i
energia per ser escalfat, i que després deixa anar aquesta
energia lentament. Esta molt relacionada amb la massa,
quanta més massa més inércia. Per aixo les pedres, terra
etc. tenen molta inércia.
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EDIFICACIO SO

Per aprofitar al maxim I'energia solar, els edificis
s'han d'orientar a la cara sud (a/ hemisferi nord] que
és on hi ha més hores sol per tal d'aprofitar-ne la lum
i l'escalfor el maxim de temps. Es on estaran les
estancies principals i les obertures més grans.

Els aglutinants, dissolvents i pigments d'aquesta
pintura sén d'origen natural, no provenen de sintetics.
No emeten COV i regulen la humitat interior. Son molt
duradores i resistents a la intemperie. Son
biodegradables.

EDIFICACIO SOSTENIBLE

Es I'efecte que provoca I'activitat humana al medi
ambient. Aquest impacte pot variar molt segons
I'activitat, com a ésser humans hem d'intentar
minimitzar-lo per millorar |'efecte en vers la naturalesa,
qualitat de vida i el desenvolupament huma i de les
especies.

\ DISTRIBUCIO INTERIORIFES
EDIFICACIO SOSTENIBLE

Segons |'orientacid i obertures, la distribucio interior
sera molt important. No posarem un bany a on més
toca el sol, ni el menjador on no hi hagi finestres.
Segons les finestres i orientacio, es dissenyara la
distribucio d’espais interior,

COBERTA VFRDA

SACIO SOSTENIBLE

Es quan la teulada esta parcial o totalment coberta
per vegetacio. Es cobreix amb uns 40 centimetres de
terra i una membrana impermeable i drenant per tal
de que no s'acumuli I'aigua. Proporciona un estabilitat
térmica dins |'edifici. Son tipics al nord d’Europa.

RESIDU O

ACIO SOSTENIBLE

Reduir o no produir residus es un deure dels habitants
d'aquest planeta, evitant produir residus innecessans
per no contaminar el medi ambient. Fomentant la
fabricacio de productes de llarga duracio i no utilitzar-ne
d'un sol ds. Aixi, contribuirem a tenir un mén millor.
T'atreveixes?

| Bernat Riera Font

FINESTRES

EDIFICACIO SOSTENIBLE

Element arquitectonic format per un vidre i el seu
suport que pot ser de PVC, alumini o fusta (aquest el
meés ecologic). Proporciona llum i ventilacio. Les més
actuals es fabriguem amb doble o triple vidre per tal
d'evitar perdues d'energia a través de la finestra.

AIGUA DE LA PLUJA|

EDIFICACIO SOSTENIBLE

Les aigties pluvials recollides, que procedeixen de
teulades de cases o terrasses, un cop filtrades i
emmagatzemades de manera adequada, representen
una font alternativa d'aigua de bona qualitat que
permet substituir l'aigua en determinades aplicacions

EDIFICACIO SOSTENIBLE

Els Compostos Organics Volatils son substancies
quimiques que s'evaporen a temperatura i pressié
ambientals. Molts productes sintétics (pintura,
plastics, teixits etc.] en desprenen durant la seva vida
util perjudicant la nostra salut i el medi ambient.
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DISTRIBUCIO INTERIOR

EDIFICACIO SOSTENIBLE

Segons |'orientacio i obertures, la distribucio interior
sera molt important. No posarem un bany a on més
toca el sol, ni el menjador on no hi hagi finestres.
Segons les finestres i orientacio, es dissenyara la
distribucio d’espais interior.

* BON AILLAMENT

EDIFICACIO SOSTENIBLE

Un habitatge ben aillat ens permet no perdre I'escalfor o
frescor interiors. Ens permet mantenir una temperatura
de confort i estalviar el consum d'energia escalfar o
refrigerar. La foto feta amb una camara termografica
ens permet observar |'escalfor. Gué vol dir que les
parets estiguin vermelles?

FINESTRES

EDIFICACIO SOSTENIBLE

Element arquitectonic format per un vidre i el seu
suport que pot ser de PVC, alumini o fusta (aquest el
meés ecoldgic). Proporciona llum i ventilacio. Les més
actuals es fabriguem amb doble o triple vidre per tal
d’evitar pérdues d’energia a través de la finestra.

VEGETACIO PASSIVA @ ;
e

EDIFICACIO SOSTENIBLE

Es |'Gs de la vegetacié per beneficiar el confort térmic
interior. Les plantes de fulla caduca disposen de fulles a
I'epoca mes calorosa de I'any | impedeixen el pas de |a
llum del sol i la seva escalfor. En canvi a I'época fred els
hi cauen i permeten que I'escalfor i la llum arribin a
I'habitatge.

| Bernat Riera Font

IMpPACTE AMBIENTA

EDIFICACIO SOSTENIBLE

Es l'efecte que provoca I'activitat humana al medi
ambient. Aquest impacte pot variar molt segons
I'activitat, com a ésser humans hem d'intentar
minimitzar-lo per millorar I'efecte en vers la naturalesa,
qualitat de vida i el desenvolupament huma i de les
especies.

INERICA TERMICA

EDIFICACIO SOSTENIBLE

Es Ia propietat dels materials d'emmagatzemar escalfor.
Un material amb inércia necessita molt de temps i
energia per ser escalfat, i que després deixa anar aquesta
energia lentament. Esta molt relacionada amb la massa,
quanta més massa més inércia, Per aixd les pedres, terra
etc. tenen molta inércia.




Energia obtinguda a través de les corrents d'aigua
dolga. Ens pot proporcionar energia mecanica (foto)
antigament ajudaven a triturar grans de cereals.
Tambe, podem obtenir energia electrica amb el
mateix funcionament que I'edlica 0 mareomotriu.

LINTTAT DE MES,

NO CONSUMIR

NERGIES RENOVABLES

El fet de no consumir energia és la millor manera de
no produir-ne o gastar-ne. Aixi si que aconseguirem
un mon millor! Aixo s'aconsegueix amb els sistemes
passius.

Es un tipus de energia hidraulica obtinguda a través
de les corrents maritimes. Aquestes mouen unes
turbines, similars a les edliques, i a traves d'un
generador es produeix energia eléctrica. No és molt
popular degut al seu alt cost i dificultat d'instal-lacio.

LINTAT DE MES,

ENERGIA PASSIVA

ENFRGIES RENOVABLES

Glass
Warm air

Sty
sty
- Raduanon
A space

Thermal mass

Cooler air

Aprofitament de I'energia del sol sense transformar-a,
aplicant-a al habitatge de la forma més idonia. El mur
trombe (foto], per exemple, s'escalfa amb la incidéncia
del sol durant el dia i a la nit deixa anar calor degut a la
inércia térmica dels materials, proporcionant escalfor al
interior.

¢+ ENFRGIA HUMANA

ENFRGIES RENOVABLES

A través de les calories dels aliments obtenim energia
per viure. Aquesta energia es transforma en cinética o
térmica, per escalfar el nostre cos. Si ens desplacem
amb la nostre energia, no en consumim de no
renovables. Si ingerim més energia de la que gastem
augmentarem de pes.
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UNITATS DE h

BIOCARBURANTS

ENFRGIES RENOVABLES

Es un combustible elaborat a partir de restes de
materia organica. El problema és que emet una
quantitat similar de CO2 que els combustibles fossils.
Necessiten molt terreny per ser produits, deixant de
produir aliments. Es gasta més energia per produir-los
que la que aporten en la seva combustio.

Es energia calorifica provinent de la crema, normalment,
de fusta. Es una variant de la biomassa. S'obté molta
energia de forma instantania. S'aprofita nomeés un
10-15% de |'escalfor, la resta se'n va per la xemeneia.
Ha d'entrar aire constant del exterior perque funcioni la
combustio.

P

SOLAR FOTOVOLTAICA

VERGIES RENOVABLES /

S6n plaques que aonsegueixen un efecte fotoeléctric,
s6n capaces de convertir la llum solar en energia
electrica. L'efecte fotoeléctric es produeix quan el fotons
viatgen a traves de la llum solar, al xocar amb la placa
soler es produeixen electrons, és a dir, corrent eléctrica.

INITAT DE b

ENERGIA FOLICA

NERGIES RENOVABLES /

S'obté a partir del vent, que mou les hélices i produeix
moviment. Aquest es transforma en energia eléctrica
a traves d'un generador eléctric. El problema més
destacat es la impossibilitat d'emmagatzemar
I'energia eléctrica.

UNITATS CE MESURA KW/




Energia obtinguda a través de les corrents d'aigua
dolga. Ens pot proporcionar energia mecanica (foto)
antigament ajudaven a triturar grans de cereals.
Tambe, podem obtenir energia electrica amb el
mateix funcionament que I'edlica 0 mareomotriu

LINTTAT DE MES,

ENERGIA GEOTEFRMICA

NERGIES RENOVABLES

Es una energia renovable provinent del sol. Aprofitant
que el terreny esta a una temperatura constant, més
fresca que la temperatura exterior a l'estiu i més
calenta a I'hivern. També s'aconsegueix per aprofitar-ne
I'escalfor en zones d’'aiglies termals o volcaniques.

TAT DE MESURN KW/ 0 Grisus certirads

¢ ENFRGIA HUMANA

ENFRGIES RENOVABLES

e : Co)
A través de les calories dels aliments obtenim energia
per viure. Aquesta energia es transforma en cinetica o
térmica, per escalfar el nostre cos. Si ens desplacem
amb |a nostre energia. no en consumim de no
renavables. Si ingerim més energia de la que gastem
augmentarem de pes.

Consisteix en escalfar aigua d’'un circuit tancat (no
potable] que posteriorment escalfara I'aigua desitjada,
habitualment dins d'un diposit que mante la
temperatura. Aquest sistema esta quedant obsolet ja
que s'instal-len plaques solars fotovoltaiques per
escalfar 'aigua amb electricitat.

153
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San plaques que aonsegueixen un efecte fotoeléctric,
s6n capaces de convertir la llum solar en energia
electrica. L'efecte fotoeléctric es produeix quan el fotons
viatgen a traves de la llum solar, al xocar amb |a placa
soler es produeixen electrons, és a dir, corrent eléctrica.

INTAT DE

NO CONSUMIR

ENFRGIES RENOVABLES

El fet de no consumir energia és la millor manera de
no produir-ne o gastar-ne. Aixi si que aconseguirem
un mon millor! Aixo s'aconsegueix amb els sistemes
passius.

Energia de matéria organica d'origen vegetal, aquesta
mateéria es crea | s'obté energia térmica, que pot
transformar-se posterior en energia electrica a través
de I'escalfament d'aigua i 'accionament de turbines
Genera controversia el fet de considerar-se renovable,
sabeu per que?

L1AR DF FOC

NERGIES RENOVABLES /

Es energia calorifica provinent de la crema, normalment,
de fusta. Es una variant de la biomassa. S'obté molta
energia de forma instantania. S'aprofita nomeés un
10-15% de 'escalfor, la resta se'n va per la xemeneia.
Ha d'entrar aire constant del exterior perqueé funcioni la
combustio.

BIOCARBURANTS

ENFRGIES RENOVABLES

Es un combustible elaborat a partir de restes de
materia organica. El problema és que emet una
quantitat similar de CO2 que els combustibles fossils.
Necessiten molt terreny per ser produits, deixant de
produir aliments. Es gasta més energia per produir-los
que la que aporten en la seva combustio.




ENERGIA PASSIVA

NERGIES RENOVABLES

Glass -
Warm air

"‘”’"wm

- Radiation
Ate space.
Thermal mass

Cooler air

Aprofitament de I'energia del sol sense transformar-a,
aplicant-a al habitatge de la forma més idonia. El mur
trombe (foto] , per exemple, s'escalfa amb la incidencia
del sol durant el dia i a la nit deixa anar calor degut a |a
inércia térmica dels materials, proporcionant escalfor al
interior.

SOLAR TERMICA

NERGIES RENOVABLES

Consisteix en escalfar aigua d'un circuit tancat (no
potable] que posteriorment escalfara I'aigua desitjada,
habitualment dins d'un diposit que mante la
temperatura. Aquest sistema esta quedant obsolet ja
que s'instal-len plagues solars fotovoltaiques per
escalfar I'aigua amb electricitat.

MAREOMOTRIU

ENFRGIES RENOVABLES

Es un tipus de energia hidraulica obtinguda a través
de les corrents maritimes. Aquestes mouen unes
turbines, similars a les edliques, i a través d'un
generador es produeix energia electrica. No es molt
popular degut al seu alt cost i dificultat d'installacio.

UNITAT DE MESURA KW/

BioMASSA

ENFRGIES RENOVABLES

Energia de matéria organica d'origen vegetal, aguesta
matéria es crea i s'obté energia térmica, que pot
transformar-se posterior en energia eléctrica a través
de l'escalfament d'aigua i I'accionament de turbines.
Genera controvérsia el fet de considerar-se renovable,
sabeu per que?

ENERGIA FOLICA

ENFRGIES RENOVABLES

S'obté a partir del vent, que mou les hélices i produeix
moviment. Aquest es transforma en energia eléctrica
a traves d'un generador eléctric. El problema més
destacat es la impossibilitat d'emmagatzemar
I'energia eléctrica.

” \ ENERGIA GEOTERMICA

ENFRGIES RENOVABLES

Es una energia renovable provinent del sol. Aprofitant
que el terreny esta a una temperatura constant, mes
fresca que la temperatura exterior a l'estiu | més
calenta a I'hivern. També s'aconsegueix per aprofitar-ne
I'escalfor en zones d'aiglies termals o volcaniques.
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¢ FORMIGO CELULAR

MATERIALS AILLANTS

Material homogeni produit amb aigua, sorra, ciment,
aire i oxid d'alumini. Produeix unes bombolles dins del
bloc que atorguen aguest component aillant. Es facil
de manipular i a part, pot ser un bon material
estructural. També té una gran resisténcia al foc.

Conductivitat térmica entre 0.09 10,14 W/mK

¢+ CANEM

MATERIALS ATLLANTS

e renco g
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Material natural facilment reciclable, prove
directament del canem i és negatiu en emissions de
CO2. Es un gran aillant acdstic i regula la humitat
interior gracies a la seva higroscopicitat. Té un
impacte ambiental negatiu.

Conductivitat termica 0041 W/mK

LIANA D'OVELLA

MATERIALS ATLLANTS

Es natural, prové de les ovelles i n'és un excedent. Es
ignifuga, no propaga la flama. Es faciiment modelable.
Es 100% reciclable i biodegradable. Gracies a la seva
higrascopicitat pot regular la humitat ambiental
Necessita poca energia per ser praoduida.

Conductivitat termica 0036 W/ mK

Es un material aillant provinent de roca volcanica. Aquesta
es fon en forns a 1600°? (gran consum d'energia).
abtenint lava, passa un procés de centrifugat i s'obte el
producte en fibres. Cal anar ben protegit al manipularlo
ja que pot irritar vies respiratories, ulls i pell.

Conductivitat térmica entre
QO50y 0031 W/m K

[POLIESTIRE EXTRUIT

ATERIALS ATLLANTS

95% poliestire | 5% gas. Es un dels pocs aillaments
que no perd capacitats si es mulla. Es pot trepitjar i
aguanta a compressio, ens permet aplicar-o al terra
Es dificil de reciclar. No és biodegradable i té un gran
impacte ambiental.

Conductamtat térmica entre 0033 | 0036
W/mK

* PALLA

MATERIALS AILLANTS

Es un material provinent dels excedents de cereals del
camp. Té un impacte ambiental negatiu i és
biodegradable. Es barat i facil d'utilitzar. Es un bon aillant
acustic, i la seva compressio al aplicarda permet que
sigui resistent al foc. Té un impacte ambiental negatiu.

Conductiitat térmica entre 0.09 10,14 W/mK

[PEDRA

MATERIALS AMB INFRCIA

Hi ha moltes tipologies de pedres, perd una
caracteristica general és la seva inerica térmica,
Permet acumular i deixar-la anar lentament. Si a la
nostre casa feta de pedra hi toca el sol tot el dia, a la nit
les pedres deixaran anar el calor dins I'habitatge. No és
un bon aillant.

Es un material plastic, derivat del petroli. Adapta la
seva forma segons necessitat d'aplicacio (en forats,
tubs, etc). S'ha d'utilitzar molta energia per obtenirdo i
produirdo i no és facil de reciclar.

Conductmtat térmics entre 0,023 1 0036
M/mK

SURO

MATERIALS AILLANTS

Material natural provinent de: I'escorca de I'alzina surera
Es sostenible i no s'acaba mai. Es tritura I'escorca i amb
un tractament termic s'agrupen les particules gracies a la
seva propia resina. A més, la major produccié mundial és
a la peninsula ibérica. Té un baix impate ambiental

Conductivitat térmia 0,040 W,/ mK




L' LULOSA

ATERIALS AILLANTS

Prové de materials reciclats, ja que es composa de retalls
de paper de diari. Es barreja amb substancies per evitar
que sigui faciiment inflamable, | durador. Necessita molta
menys energia per ser produit comparat amb la flana de
roca i els poliestirens i poliuretans. Es reciclable.

Conductivitat térmica 0,038 W.,/mK

95% poliestire | 5% gas. Es un dels pocs aillaments
que no perd capacitats si es mulla. Es pot trepitjar i
aguanta a compressio, ens permet aplicar-o al terra.
Es dificil de reciclar. No és biodegradable i té un gran
impacte ambiental.

Conductivitat térmics entre 0,033 | 0036
W/mK

¢+ CANEM

MATERIALS AILLANTS

W

Material natural facilment reciclable, pravé
directament del canem i és negatiu en emissions de
CO2. Es un gran aillant acustic i regula la humitat
interior gracies a la seva higroscopicitat. Té un
impacte ambiental negatiu.

Conductivitat termica 0041 W,/mK

Planta marina del mediterrani que un cop morta
s'acumula a les platges. La reutilitzacio d'aquesta
planta produeix un impacte ambiental negatiu, ja que
s'aprofita un residu. La sal que té provinent del mar,
fa que actui com insecticida.

Conductivitat termica 0,044 W,/mK

* FORMIGO CFLULAR

MATERIALS AILLANTS

Material homogeni produit amb aigua, sorra, ciment,
aire i oxid d'alumini. Produeix unes bombolles dins del
bloc que atorguen aquest component aillant. Es facil
de manipular i a part, pot ser un bon material
estructural. També té una gran resisténcia al foc.

Conductivitat térmica entre 0.09 10,14 W/mK

[PEDRA

MATERIALS AMB INFRCIA

Hi ha moltes tipologies de pedres, perd una
caracteristica general és la seva inérica térmica.
Permet acumular i deixar-la anar lentament. Si a la
nostre casa feta de pedra hi toca el sol tot el dia, a la nit
les pedres deixaran anar el calor dins I'habitatge. No és
un bon aillant.

TERR

MATERIALS AMB INFRC

De tipologies de terra n'hi ha moltes, pero al igual que la
pedra, la seva alta densitat un cop comprimida ens
permet obtenir molta inércia, que vol dir que acumula
escalfor o fred i ho deixa anar lentament. No és un bon
aillant, pero si que regula la humitat interior gracies a la
seva higroscopicitat.

¢+ LraNA DE Roca

MATERIALS AILLANTS

Es un material aillant provinent de roca volcanica. Aquesta
es fon en forns a 16002 (gran consum d'energia).
obtenint lava, passa un procés de centrifugat i s'obté el
producte en fibres. Cal anar ben protegit al manipulario
ja que pot irritar vies respiratories, ulls i pell.

Conductivitat térmica entre
QO050y 0031 W/mK

Es un matenial provinent dels excedents de cereals del
camp. Té un impacte ambiental negatiu i és
biodegradable. Es barat i facil d'utilitzar. Es un bon aillant
acustic, i la seva compressio al aplicarda permet que
sigui resistent al foc. Té un impacte ambiental negatiu.

Conductivitat térmica entre 0,09 {0, 14 W/mK




ESPUMA DFE DOLIURFE

MATERIALS ATLLANTS

Es un material plastic, derivat del petrali. Adapta la
seva forma segons necessitat d'aplicacio (en forats,
tubs, etc). S'’ha d'utilitzar molta energia per obtenirdo i
produirdo i no és facil de reciclar.

Conductivitat térmica entre 0,023 | 0036
WomK

LULOSA

MATERIALS ATLLANTS

Prové de materials reciclats, ja que es composa de retalls
de paper de diari. Es barreja amb substancies per evitar
que sigui faciliment inflamable, | durador. Necessita molta
menys energia per ser produit comparat amb la ilana de
roca i els poliestirens i poliuretans. Es reciclable,

Conductivitat termica 0038 W/ mK

Es natural, prové de les ovelles i n'és un excedent. Es
ignifuga, no propaga la flama. Es faciiment modelable.
Es 100% reciclable i biodegradable. Gracies a la seva
higroscopicitat pot regular la humitat ambiental
Necessita poca energia per ser produida.

Conductivitat térmica 0036 W/ mK

¢ POSIDONIA

MATERIALS AILLANTS

AN St s . e

Planta marina del mediterrani que un cop morta
s'acumula a les platges. La reutilitzacio d'aquesta
planta produeix un impacte ambiental negatiu, ja que
s'aprofita un residu. La sal que té provinent del mar,
fa que actui com insecticida.

Conductivitat termica 0,044 W/mK

SURO
MATERIALS AILLANTS

Material natural provinent de I'escorca de I'alzina surera.
Es sostenible i no s'acaba mai. Es tritura I'escorca i amb
un tractament térmic s'agrupen les particules gracies a la
seva propia resina. A més, la major produccié mundial és
a la peninsula ibérica. Té un baix impate ambiental.

Conductivitat térmia 0,040 W,/mK

TeERRA

TERIALS AMB INFRCIA

C

De tipologies de terra n’hi ha moltes, pero al igual que la
pedra, la seva alta densitat un cop comprimida ens
permet obtenir molta inércia, que vol dir que acumula
escalfor o fred i ho deixa anar lentament. No és un bon
aillant, pero si que regula la humitat interior gracies a la
seva higroscopicitat.




TERMOARGILA

Bloc d'argila de proporcions més grans que el mad, amb
una densitat més baixa. A més de poder ser un material
estructural, per si sol actua com a aillant térmic amb
una conductivitat de 0,29 W/mK. Es va idear com a un
matenial estructural a la vegada que aillant.

Densitat 875 kg/m3

Fusta

MATERIALS ESTRUCTURALS

S'obté de diferents tipologies d'arbres, algunes
serveixen per estructures i altres no. Es un material
inesgotable* i biodegradable. Esta composta per fibres
de cellulosa unides per lignina. Tot i la fama, és meés
segura envers al foc que no pas l'acer. Diferents agents
biatics la poden afectar i degradar.

Mao6

MATERIALS ESTRUCTURALS

i 3 -

Peca de forma parallelepipede feta d'argila cuita a uns
1000°® C. Hi ha una gran produccit a la zona de
Valéncia. S'utilitza per fer parets i aquestes poden ser
de carrega. Es un material molt comu al ser economic i
rapid de collocar. Posteriorment es sol tapar amb guix.
S'ajunten entre ells amb morter.

TApIA

ATERIALS ESTRUCTURALS

Consisteix de terra amasada, formada per argila humida
i altres. Es compactada dins d’un encofrat de fusta i aixi
sjaugmenta l'altura del mur. Gracies al gruix del murila
seva inércia, manté una temperatura constant al interior
tot I'any. Cuidado, no val qualsevol tipus de terra.

Densitat 2000 kg/m3

DRA

MATERIALS ESTRUCTURALS

Esglésies, masies, cases etc. Son exemples de
construccions amb pedra. Resisteix molt la
compressio i gracies aixo es poden posar una sobre
de l'altre sense problema. Se'n poden fer columnes,
parets, fonaments de pedres, gabions etc.

ForMIGO

MATERIALS ESTRUCTURALS
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Pedra artificial. Mescla entre grava, sorra, ciment i aigua
Un cop barrejat s'esdevé un material de consisténcia pétria,
com si fos una pedra. Per si sol resisteix molt bé a
compressio i amb I'acer s'aconsegueix el formigé armat
que treballa també a traccié. Es un residu dificil de reciclar.

Densitat 2350 kg/m3

Esta compost per sacs plens de terra amb una mica
de ciment. Aquesta terra es comprimeix dins del sac i
es colloquen un a saobre l'altre. Els edificis queden em
forma de cupula. Gracies a la terra i la seva inércia es
manté a temperatures agradables durant tot I'any.

Es un material afllant que també pot actuar com a
estructural. Si es comprimeixen les bales de palla aquestes
poden aguantar fins a 2 pisos. A més, garanteix un molt bon
aillament térmic i acustic. A part, és biodegradable i barat,
La baixa densitat permet estalviar fonaments.

Densitat 300 kg/m3

BLOC DE TERRA COMPRIMIT

MATERIALS ESTRUCTURALS

Conegut com BTC, és un material conformat per terra i un

material estabilitzant (no obligat] com calc o argila. Aquesta
mescla és comprimida en una premsa mecanica. Regula la
humitat i proporciona molta inércia térmica. No es cou, per
tant, no es necessita gaire energia per praduirio

Densitat 2.200 kg/m3




BLOC DE FORMIGO

MATERIALS ESTRUCTURALS

Formigo prefabricat i amb una forma concreta. De
forma rectangular i de facil aplicacio, s'ajunten entre
ells amb morter i s'utilitza per fer murs i parets. En
cas de ser estructurals es reforcen amb una
armadura interior d'acer.

SUPERADOVE

MATERIALS ESTRUCTURALS

Esta compost per sacs plens de terra amb una mica
de ciment. Aquesta terra es comprimeix dins del sac i
es colloquen un a sobre l'altre. Els edificis queden em
forma de cupula. Gracies a la terra i la seva inercia es
manté a temperatures agradables durant tot I'any.

Consisteix de terra amasada, formada per argila humida
i altres. Es compactada dins d'un encofrat de fusta i aixi
sjaugmenta l'altura del mur, Gracies al gruix del muri la
seva inércia, manté una temperatura constant al interior
tot I'any. Cuidado, no val qualsevol tipus de terra.

Densitat 2000 kg/m3

BAMBU

MATERIALS ESTRUC
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Es un arbre que pot arribar als 30 metres d'alcada.
La seva estructura en forma de tub circular i la seva
baixa densitat el faciiment malleable. Perd, no
permet edificacions de gran embergadura. Es
biodegradable i inesgotable *.

Fusta

MATERIALS ESTRUC

S'obté de diferents tipologies d'arbres, algunes
serveixen per estructures i altres no. Es un material
inesgotable* | biodegradable. Esta composta per fibres
de cellulosa unides per lignina. Tot i la fama, és meés
segura envers al foc que no pas l'acer. Diferents agents
biatics la poden afectar i degradar.

[PEDRA

MATERIALS ESTRUCTURALS

Esglésies, masies, cases etc. Son exemples de
construccions amb pedra. Resisteix molt la
compressio i gracies aixo es poden posar una sobre
de l'altre sense problema. Se'n poden fer columnes,
parets, fonaments de pedres, gabions etc.

ACER

MATERIALS ESTRUCTURALS

Es un aliatge de ferro (98-99%) i carboni. Té una densitat
mitjana de 7850 kg/m3 i a la construccio s'utilitza per
armar el formigd, proporcionant-i resisténcia a traccio
que per si sol no té. També en trobarem pilars i bigues en
forma de "H" i *I", que aguanten esforcos a compressio.

Densitat 7800 kg/m3

TERMOARGILA

MATERIALS ESTRUCTURALS

Bloc d'argila de proparcions més grans que el mad, amb
una densitat més baixa. A més de poder ser un material
estructural, per si sol actua com a aillant térmic amb
una conductivitat de 0,28 W/mK. Es va idear com a un
material estructural a la vegada que aillant.

Densitat 875 kg/m3

[PALLA

MATERIALS ESTRUCTURALS

Es un material aillant que també pot actuar com a
estructural. Si es comprimeixen les bales de palla aquestes
poden aguantar fins a 2 pisos. A més, garanteix un molt bon
alllament térmic i acustic. A part, és biodegradable i barat,
La baixa densitat permet estalviar fonaments.

Densitat 300 kg/m3




MAO

MATERIALS ESTRUCTURALS

s ax.
Peca de forma parallelepipede feta d'argila cuita a uns
1000°" C. Hi ha una gran produccio a la zona de
Valencia. S'utilitza per fer parets i aquestes poden ser
de carrega. Es un material molt comu al ser economic i
rapid de collocar. Posteriorment es sol tapar amb guix.
S'ajunten entre ells amb morter.

Formigo prefabricat i amb una forma concreta. De
forma rectangular i de facil aplicacié, s'ajunten entre
ells amb morter i s'utilitza per fer murs i parets. En
cas de ser estructurals es reforcen amb una
armadura interior d'acer.

FormMiGO

MATERIALS ESTRUCTURALS

Pedra artificial. Mescla entre grava, sorra, ciment i aigua.
Un cop barrejat s'esdevé un material de consisténcia pétria,
com si fos una pedra. Per si sol resisteix molt bé a
compressio i amb |'acer s'aconsegueix el formigd armat
que treballa també a traccié. Es un residu dificil de reciclar.

Densitat 2350 kg/m3

BAMBU

MATERIALS ESTRUCTURALS

Es un arbre que pot arribar als 30 metres d'alcada.
La seva estructura en forma de tub circular i la seva
baixa densitat el faciment malleable. Pero, no
permet edificacions de gran embergadura. Es
biodegradable i inesgotable *.

° DE TERRA COMDRIMIT

MATERIALS ESTRUCTURALS

Conegut com BTC, és un material conformat per terra i un

material estabilitzant (no obligatj com calc o argila. Aquesta
mescla és comprimida en una premsa mecanica. Regula la
humitat i proporciona molta inércia térmica. No es cou, per
tant, no es necessita gaire energia per praduirdo.

Densitat 2,200 kg/m3

ACER

MATERIALS ESTRUCTURALS

Es un aliatge de ferro (98-99%)i carboni. Té una densitat
mitjana de 7850 kg/m3 i a la construccio s'utilitza per
armar el formigd, proporcionant-i resisténcia a traccio
que per si sol no té. També en trobarem pilars i bigues en
forma de "H" i *I", que aguanten esforcos a compressio.

Densitat 7800 kg/m3




¢ MARBRE

MATERIALS GENERALS

Pedra calcaria tallada, s'utilitza per paviments o
taulells de cuina. Té una gran resisténcia a I'abrasio,
és a dir, no es desgasta facilment. S'ha d'anar en
compte ja que és susceptible als acids {com el de la
llimona). Es un material finit.

RajorLa

MATERIALS GENERALS

D'origen ceramic, es produeix amb argila i
posteriorment es cou i s'esmalta. Serveix principalment
per evitar que |'aigua o liquids arribin a la paret i en
produeixin humitats, ja que és un material impermeable.
A la zona de Valéncia n'hi ha una gran produccid i
tradicid.

PiNTurES

MATERIALS GENERALS

Liquid que s’ha d'aplicar amb capes primes que un cop
s'asseca crea una pellicula amb la finalitat de protegir o
decorar. Composta per pigments, aglutinants (retenen
els pigments), dissolvents (dissolen els aglutinants)i
plastificants. Hi ha pintures sintétiques (contaminants |
nocives]i les naturals,

Esun conglomerant format per una mescla de pedra
calcaria i argila calcinades i moltes, s’'endureix hores
després de barrejarlo amb aigua. El més conegut és el
ciment Portland, al qual també se li afegeix guix. Barrejat
amb graves grans s'anomena formigo | amb més petites
morter.

¢+ VIDRE

MATERIALS GENERALS

de calci a 1500°C, materials molt abundants a la terra.
Es un material dur, fragil, transparent i amorf. S'utilitza
per finestres i objectes de la llar. Es pat reciclar infinitat
de vegades. Se'ls fa tractaments especials per
canviar-ne les propietats.

TEXRTILS

MATERIALS GENERALS

Estructures lainars flexibles aresultant de la unié de
manera coherent de fils. Poden tenir diferents
propietats, permeabilitat a I'aire, a laigua, tenacitat,
elasticitat, residéncia a la temperatura etc. Poden ser
de materials sintétics o naturals, cada material aporta
unes propietats diferents.

* PVC 1 pLasTics

MATERIALS GENERALS

Materials sintétics obtinguts mitjancant fenomens de
polimeritzacio, son derivats del petroli. Tenen gran
mal-leabilitat, estan formats per macromolécules, son
barats, tenen una baixa densitat, aillants de |'electricitat,
impermeables i resistents a la intemperie. S6n altament
contaminants.

¢ AL UMINI

MATERIALS GENERALS

L'element metallic més abundant de |'escorca
terrestre. Lieuger, bon conductor eléctric, resistent a la
corrosid, té un baix punt de fusid, &s tou pero resistent.
Es necessita molta energia per obtenir-lo i uns 10.000
litres d’aigua per cada quilogram produit. Es reciclable.

¢+ COuRF

MATERIALS GENERALS

Es un metall relativament escas. Gracies a la seva alta
conductivitat electrica, mal-leabilitat i ductilitat s’ha
convertit en el material més utilitzat per fer cables
electrics. Es utilitzat també per fer canals pluvials i
peces metalliques. Es pot reciclar infinitat de vegades.




¢ MARBRE

MATERIALS GENERALS

Pedra calcaria tallada, s'utilitza per paviments o
taulells de cuina. Té una gran resisténcia a I'abrasio,
és a dir, no es desgasta facilment. S'ha d'anar en
compte ja que és susceptible als acids {com el de la
llimona). Es un material finit.

Material petri, el mineral sulfat més comu a la
superficie de la terra. Escalfant les pedres s'obté el
guix més pur, posteriorment si es barreja amb aigua,
quan s'asseca s'endureix. Fonamentalment s'aplica
com a revestiment de parets i sostres.

* VIDRE

MATERIALS GENERALS

S'obté a partir d'arena de silice, carbonat sodi | carbonat
de calci a 1500°C, materials molt abundants a la terra.
Es un material dur, fragil, transparent i amorf. S'utilitza
per finestres i objectes de la llar. Es pot reciclar infinitat
de vegades. Se'ls fa tractaments especials per
canviar-ne les propietats.

TELA ASFALTICA

MATERIALS GENERALS

Tela elaborada amb materials derivats del petroli.
Impedeix el pas de l'aigua a través seu, impedint tenir
goteres a les cobertes planes i que l'aigua s'en vagi per
les canalitzacions adjacents. De moment, no hi ha cap
material ecologic que pugui substituirda. Té garantia de
15 anys.

r O T D

D'origen ceramic, es produeix amb argila i
posteriorment es cou i s'esmalta. Serveix principalment
per evitar que |'aigua o liquids arribin a la paret i en
produeixin humitats, ja que &s un material impermeable.
A la zona de Valéncia n'hi ha una gran producci6 i
tradicio.

PinTurEes

MATERIALS GENERALS

Liquid que s’ha d'aplicar amb capes primes que un cop
s'asseca crea una pellicula amb la finalitat de protegir o
decorar. Composta per pigments, aglutinants (retenen
els pigments], dissolvents (dissolen els aglutinants]i
plastificants. Hi ha pintures sintétiques (contaminants i
nocives]i les naturals.

MOBLFE DE FUSTA

MATERIALS GENERALS

Els mobles faciliten dur a terme activitats humanes.
La fusta és un material optim per elaborar-los, la seva
ductilitat, naturalesa, color, lleugeresa, impacte
ambiental negatiu, ser biodegradable... Alerta, cada
tipus de fusta serveix per coses diferents!
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Materials sintétics obtinguts mitjancant fendémens de
polimeritzacio, son derivats del petroli. Tenen gran
mal-leabilitat, estan formats per macromolécules, son
barats, tenen una baixa densitat, aillants de l'electricitat,
impermeables i resistents a la intempérie. Sén altament
contaminants.

%
TesTILS
MATERIALS GENERALS

Estructures lainars flexibles aresultant de la uni6 de
manera coherent de fils. Poden tenir diferents
propietats, permeabilitat a |'aire, a laigua, tenacitat,
elasticitat, residéncia a la temperatura etc. Poden ser
de materials sintétics o naturals, cada material aporta
unes propietats diferents.




* MORTER DE CIMENT

MATERIALS GENERALS

Esun conglomerant format per una mescla de pedra
calcaria i argila calcinades i moltes, s'endureix hores
després de barrejarlo amb aigua. El més conegut és el
ciment Portland, al qual també se li afegeix guix. Barrejat
amb graves grans s'anomena formigd | amb més petites
morter.

TELA ASFALTICA

MATERIALS GENERALS

y
Tela elaborada amb materials derivats del petroli.
Impedeix el pas de l'aigua a través seu, impedint tenir
goteres a les cobertes planes i que |'aigua s'en vagi per
les canalitzacions adjacents. De moment, no hi ha cap
material ecolégic que pugui substituir-la. Té garantia de
15 anys.

¢ ALUMINI

MATERIALS GENERALS

L'element metallic més abundant de 'escorca
terrestre. Lieuger, bon conductor eléctric, resistent a la
corrosid, té un baix punt de fusio, és tou pero resistent.
Es necessita molta energia per obtenir-lo i uns 10.000
litres d’aigua per cada quilogram produit. Es reciclable.

MOBLFE DE FUSTA

MATERIALS GENERALS

Els mobles faciliten dur a terme activitats humanes.
La fusta és un material optim per elaborar-los, la seva
ductilitat, naturalesa, color, lleugeresa, impacte
ambiental negatiu, ser biodegradable... Alerta, cada
tipus de fusta serveix per coses diferents!

¢+ COuRF

MATERIALS GENERALS

Es un metall relativament escas. Gracies a la seva alta
conductivitat eléctrica, malleabilitat i ductilitat s’ha
convertit en el material més utilitzat per fer cables
electrics. Es utilitzat també per fer canals pluvials i
peces metalliques. Es pot reciclar infinitat de vegades.

* Guixr

MATERIALS GENERALS

Material petri, el mineral sulfat més comu a la
superficie de la terra. Escalfant les pedres s'obté el
guix més pur, posteriorment si es barreja amb aigua,
quan s'asseca s'endureix. Fonamentalment s'aplica
com a revestiment de parets i sostres.
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