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PREAMBUL

Utilitzar jocs per a desenvolupar 'aritmética

Els jocs poden ajudar els aprenents a practicar les habilitats de relacionar i
explicar i també a multiplicar, sumar, restar i interpretar grafics. Alguns jocs
combinen aquestes habilitats amb estratégies, i aixo ajuda als aprenents a
desenvolupar habilitats de resolucié de problemes. Els jocs de taula per a nens o
els dominos es poden utilitzar en sessions d'aritmetica familiar. Els jocs per a
adults inclouen bingos, dominos, jocs de cartes, jocs d'estratégia, com el
Backgammon, o jocs tradicionals africans com el Oware i el Ayo, que ara estan
disponibles comercialment.

Extret de "Adult Numeracy Core Curriculum”, Londres, 2001

Més del 13% de la poblacié a Europa no sap llegir, escriure o comptar. Per aixo, la Unio
Europea ha marcat com a objectiu posar fi a aquesta situacio i reduir el nombre de
persones amb baixa formacid. En aquest context s'emmarca el projecte de JOCS
matematics. El titol del projecte és: "Jocs matematics - Jocs i matematiques en I'educacié
per a adults - Compendis, directrius i cursos per a I'aprenentatge de métodes d'aritmética
basats en jocs (Alfabetitzacio matematica) ". En el projecte es crearan llibres i fullets en
nou idiomes, com aquest compendi, juntament amb una guia, que haurien de donar
resposta a les seglients preguntes:
1. Com podem reduir el nombre d'adults poc qualificats per promoure la seua integracio
social i la seua participacié en la nostra societat?
Com podem augmentar la motivacio en la formacié d'adults mitjancant I'Us dels jocs?

3. Com podem oferir oportunitats d'aprenentatge adaptades a cada alumne mitjangant
I's dels jocs?
Com podem proporcionar informacié sobre I'accés als serveis d'educacio d'adults?

5. Com podem evitar la desaparicio dels jocs tradicionals i populars de diferents paisos?

Els autors d'aquest compendi esperem que els seus usuaris gaudisquen i juguen, perque la
diversid ajuda a I'aprenentatge. A més, esperem fer una contribucié a més gent que puga
aplicar contingut matematic basic a través d'aquest compendi.

Roland Schneidt en nom de I'equip de redaccié, maig de 2016



Proleg

El present “Compendi de jocs matematics” és, abans de res, un excel-lent llibre de jocs.
Mentre que el llegia, vaig traure una col-leccié de jocs estandard de I'armari i em vaig
adonar de que el meu fill ja era capag de jugar al joc del Moli i a Dames amb mi. Vaig
descobrir Connecta quatre en els patis d’esbarjo i, després de molts anys, vaig tornar a
jugar Combinacio Nou amb els meus amics.

Aquests coneguts jocs, en un principi, desenrotllen les nostres habilitats estrategiques. Més
enlla, els autors d’aquest compendi detectaren una nova dimensié: ens mostren quins
continguts matematics sén accessibles mitjangant estos jocs. En aquest context, és evident
que aquells jocs que no han sigut desenvolupats especificament per a ensenyar
matematiques, no emfatitzen en la matematica pura. En termes matematics, quasi no
s'estenen més enlla de comptar, termes de geometria basica i reconeixement de figures en
daus. Si es volen aplicar les matematiques en aquests jocs, ha d’existir la voluntat de fer
certes preguntes i certs suggeriments. Aixi, de cop i volta t'adones que un joc com No
t’enfades (Ludo) i les seues variants arriba a ser més rapid i més interessant (i més util des
d’una visi6 estructurada del calcul), si mous la teua fitxa no en passos simples, sin6 en
unitats més grans. Si realment parles sobre Tangram, termes geométrics naixen de sobte i
dinamitzen la teva propia destresa per a copiar les formes. Jugant als Escacs, calcular
només arriba a ser important quan se’ls assigna valors numerics a les distintes figures.

Es un pensament consolador que els jocs tradicionals permeten als jugadors recérrer a les
matematiques, pero també els deixen I'opcié de romandre allunyats d’elles: en la formacié
continua, no sols hi ha alumnes que estan disposats a resoldre totes les gliestions
aritmeétiques i geometriques. També estan aquells profundament frustrats per aquestes
tasques o que senten por davant de tots els problemes matematics. Els jocs del compendi
ofereixen a estes persones la possibilitat de romandre allunyats dels problemes
matematics que envolten estos jocs — o potser d’apropar-se un poc més en una etapa
posterior.

A més dels jocs tradicionals i orientats a una estrategia, el compendi es també una
recopilacio de jocs que, en aparenca, foren desenvolupats especificament per a promoure
la competencia matematica entre els seus jugadors. El compendi és un treball pioner en fer
eixos jocs internacionalment coneguts. El joc DAMATH — una especie de prolongacio del joc
de Dames, arriba a ser un joc que promou el calcul — és per exemple molt popular en les
Filipines pero, gracies al compendi, arribara a ser més conegut a Europa. El fonament de
Calculadora Sambori és la idea de seguir endavant per aconseguir noves tasques
matematiques. El primer pensament al respecte podria ser: Es comprometran els meus
alumnes en tal cosa? Pero treballar amb persones adultes et permet intentar moltes coses:
d'una banda, sempre em sorpren la varietat en la forma d’acceptar un joc. Alguns jocs que
a mi em deixen completament gelat, sdn extraordinariament ben rebuts per altres adults,

mentre que jocs que a mi m’entusiasmen, avorreixen a alguns (i alcen alegre expectativa
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en altres). Els adults també saben que no sols el factor diversié els fa jugar. Sén capagos de
reflexionar sobre els beneficis matematics que esperen obtindre d’un joc i aixi i tot gaudir
jugant-lo. Fins i tot poden gaudir més jugant un joc que ja coneixen quan sén conscients de
que, a més del factor diversio, el joc els proporciona una dimensié matematica nova per a
ells.

A més a més, el compendi proporciona un tercer tipus de jocs, a saber, jocs actius com el
Joc del fil, la Corda, Hora (ball romanés), Set Passos o Sambori. No solament ens
proporcionen idees sobre com “afluixar” les nostres classes. Sobretot promouen el
pensament matematic d’'una nova manera: els alumnes desenrotllen el concepte
d’estructura. Aquest apropament se es correspon amb el disseny conceptual del germanic
“Marc curricular per al calcul” per a I'educacié d’adults en els centres d’educacio per a
persones adultes (vore http://grundbildung.de/material/rechnen.html).

La idea basica fou que els estudiants adults no havien tingut exit quan aprenien amb el
meétode tradicional durant les lligons tradicionals de matematiques. Cada concepte
individual de numeracié i calcul — i en conseqliéncia, cada estructura individual de
pensament — ha de ser el punt de partida per a 'aprenentatge de les matematiques. Els
jocs del compendi ofereixen nombrosos punts de partida per assumir esta estructura
individual de pensament i continuar fomentant-la.

Li desitge a aquest compendi una amplia distribucid i als lectors un immens plaer en
descobrir, redescobrir i repensar estos jocs.

Wolfram Meyerhdéfer

Dr. Wolfram Meyerhdéfer és professor de didactica de las matematiques en la Universitat
de Paderborn i coeditor del marc curricular per al calcul de I'associacio de centres
d’educacio de persones adultes alemanys DVV.

NS CE kv

Rechnen

El DVV- Marc Curricular per al calcul proporciona una base
sistematica per als cursos de matematiques en els centres
de formacio continua. El pla d’estudis es divideix en tres

etapes. Vore:

http://grundbildung.de/material/rechnen.html
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1.1 ELJOC DEL MOLI

El joc del moli és molt antic i pot ser un joc d'exterior o de taula.

RESUM

Geénere: joc d'estrategia de taula
Jugadors: 2, cadascun té 9 peces (homes)
Edat: més de 5 anys

Temps de preparacié: menys d’1 minut
Durada del joc: de 3 minuts a 1 hora

Atzar: cap, no es necessita dau

REGLES DEL JOC

GENERAL

El Moli és un joc de taula per a 2 jugadors. Hi ha un tauler i 2 jugadors asseguts un
davant de l'altre. Cada jugador disposa de 9 peces o "homes". Les peces son de
diferent color, normalment blanques i negres. El tauler és una quadricula amb
tres quadrats i quatre linies. Els quadrats i linies formen junts vint-i-quatre
interseccions o punts. L'objectiu dels jugadors és formar "molins", és a dir, que
tres de les seues peces s’alineen horitzontalment o verticalment. Aconseguir un
moli, permet al jugador eliminar una peca del joc del seu oponent
immediatament i obligatoriament.
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Fase 1: Col-locar les peces Fase 2: Moure les peces Fase 3: Botar peces

Un jugador guanya quan redueix les peces del seu oponent a dos, de manera que
aquest ja no pot formar molins i no pot guanyar, o col-locant a I'oponent en una
situacio en la qual no es puga moure d'acord amb les regles.

EL JOC ES DESENVOLUPA EN TRES FASES:

o |a lafase és col-locar totes les peces en els punts buits
® La 2afase és moure les peces als punts adjacents
® La 3a fase consisteix a fer botar les peces d'un punt a un altre buit.

1A FASE: COL-LOCAR LES PECES

El joc comenga amb el tauler buit. Els jugadors decideixen qui comenga primer i
col-loquen per torns les seues peces en els punts buits. Si un jugador és capag de
col-locar tres de les seues peces en linia recta, horitzontal o vertical, vol dir que ha
format un moli i ha de traure una peca del seu oponent del tauler i del joc. Es pot
triar eliminar qualsevol peca, pero si és possible, no s'eliminara una pec¢a que
forme part d'un moli de I'oponent.

2A FASE: MOURE PECES

Els jugadors continuen amb moviments alternatius, movent una pega a un
punt adjacent. Una peca no pot botar per damunt d'una altra. Els jugadors
continuen i intenten formar molins i eliminen les peces dels seus oponents
com hem vist en la primera fase. Un jugador pot "trencar" un moli movent
una de les peces fora del moli i després tornar a moure-la per formar el
mateix moli per segona vegada o més. Aixi, cada vegada podra eliminar una
peca del seu oponent. A eliminar una peca de I'oponent se I'anomena
"captura”.

10



3A FASE: BOTAR PECES

Quan a un jugador li queden tres peces, ja no hi ha cap limitacié perque el jugador
puga moure les peces només als punts adjacents. Les peces del jugador poden
"volar" o "botar" d'un punt a qualsevol altre buit, per exemple a un on puga fer un
moli.

ESTRATEGIA

En general, no hi ha una sola estrategia, perd sempre s'ha d'estar concentrat.

A l'inici del joc és més important col-locar les peces en situacions versatils més
que fer molins immediatament i cometre I'error de concentrar totes les nostres
peces en una part del tauler.

Una posicid ideal, que sol acabar en partida guanyada, és moure una peca avant i
arrere entre 2 molins, eliminant una peca de I'oponent cada vegada.

IMES INFORMACIO | EXEMPLE DEL JOC

YouTube: https://www.youtube.com/channel/UCvuYRVDPNWRNO5SwQiRre4g

Instruccions del Joc del moli: https://youtu.be/eUz0LBzaOpk

QUIN CONTINGUT MATEMATIC ES POT APRENDRE?

ARITMETICA

e Comptar fins a 9 objectes
Escriure i llegir fins al numero 9
Ordenar i comparar nombres fins al 10
Sumar digits d'una xifra fins al 10
Restar digits d'una xifra fins al 10
Dibuixar els numeros i ordenar-los

Entendre el sistema de coordenades

B N W A U O N

11
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GEOMETRIA

Linia, linia vertical
Angle recte

® Reconeixer i anomenar formes
dimensionals (quadrat,
rectangle, cercle, sectors)

e |dentificar un quadratiun
rectangle

HISTORIA

El tauler més antic que es coneix inclou
linies diagonals i va ser esculpit a la
coberta de les lloses del temple de Kurna,
a Egipte, cap al 1400 aC., encara que
algunes persones ho posen en dubte.

Una de les referéncies més antigues del
joc es troba a I'Art d'estimar, d'Ovidi . en
el llibre 11l (c. 8 CE), després de la discussid
sobre el "latrons", un altre joc popular de
tauler, Ovidi va escriure: "Hi ha un altre
joc dividit en tantes parts com mesos té
I'any. La taula té 3 peces a cada costat, el
guanyador haura de col-locar totes les
peces en linia recta.

"El joc era probablement conegut pels
romans, ja que hi ha molts taulers en els :
seus edificis, encara que és impossible “Imatge de la pedra” a Ernstkirchen,
datar-ho perque els edificis han estat Alemanya, al voltant del 800 aC.

accessibles des que es van construir. Es

possible que els romans conegueren el joc a través de les rutes de comerg, pero
no esta demostrat.

El joc va arribar al seu punt maxim de popularitat en I'Anglaterra medieval. S'han
trobat taulers gravats en els claustres de les catedrals angleses de Canterbury i
I'Abadia de Westminster. Aquests taulers utilitzaven forats, i no linies, per
representar els 9 espais del tauler, per aixo també es coneix el joc com "nou
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forats". Formant una diagonal, no es guanyava el joc.

També se solien esculpir taulers gegants a les zones verdes de les poblacions. En
I'obra de Shakespeare del s. XVI El somni d'una nit d'estiu, Titania lamenta que ja
no s’hi jugue: "El joc del moli és ple de fang"(El somni d'una nit d'estiu, Acte ll,
escena l).

Alguns autors afirmen que I'origen del joc és incert. S'ha especulat amb que el
nom del joc puga estar relacionat amb les danses Morris.

En alguns paisos europeus, se li ha donat un especial significat al tauler com a
simbol de proteccid contra el dimoni, i per als antics celtes, el quadrat de Morris
era sagrat: al centre col-loquen el Moli sagrat o Calder, un simbol de regeneracié; i
emanen d'ell els quatre punts cardinals, els quatre elements i els quatre vents.

SINONIMS

El joc és també conegut com Moli, Molins, Nine
Man Morris, Mill, Mills, The Mill Game, Merels,
Merrills, Merelles, Marelles, Morelles i Ninepenny
Marl.

VARIANTS

MORRIS AMB TRES PECES

Morris amb tres peces, també conegut com "Nou p
forats", es juga amb els punts d'una quadricula de

2 x 2 quadrats, o amb els quadrats d'una

quadricula de 3 x 3 quadrats comen el "3 en

ratlla". Aquest joc és per a dos jugadors, cada | / J
b
N 4 |

\
jugador té 3 peces. Cada jugador col-loca una peca )

en el tauler en les tres primeres jugades i es

guanya si es forma un moli (com en el 3 en ratlla).

L . . N
La versid dels antics romans d'aquest joc té més Mola Rotunda — als antics

linies. romans els agradava jugar a
aquest joc
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A continuacid, cada jugador mou una de les seues peces, d'acord amb les
seglients regles:

A qualsevol posicié buida.

A qualsevol posicid adjacent buida (exemple,
d'una banda al centre, del centre a una
banda, d'una banda a una posicié adjacent
del mateix costat).

e Un jugador guanya quan forma un moli.

MORRIS DE SIS PECES

Al Morris de sis peces cada jugador té sis pecesi es

juga sense el quadrat exterior del tauler de nou peces.

Botar no esta permes. El joc era popular a ltalia,

Franga i Anglaterra durant I'Edat Mitjana pero va

quedar obsolet cap al 1600. Aquest tauler també

s'utilitza en el Morris de cinc peces. El Morris de set

peces utilitza aquest tauler amb una creu al centre.

MORRIS DE DOTZE PECES

El Morris de dotze peces afegeix quatre linies

diagonals al tauler i cada jugador disposa de dotze

peces. Aixd vol dir que el tauler es pot omplir en
I'etapa de col-locacid, si aix0 passa el joc acaba en

empat. Aquesta variant és molt popular entre la

joventut rural de Sud-africa, on és conegut com

"Morabaraba" i es reconeix com a esport en aquest

pais.

REFERENCIES | ENLLACOS

Wikipedia: https://en.wikipedia.org/wiki/Nine_Men%27s_Morris

Board Game Geek: http://www.boardgamegeek.com/

Brettspielnetz: http://www.brettspielnetz.de/spielregeln/muehle.php
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1.2 DAMES

Les Dames és un antic joc de taula, del qual existeixen diferents variants. Es fa

servir un tauler de 8x8 quadres i s'elimina una fitxa botant per damunt d'ella.

RESUM

Genere: joc d'estrategia de taula
Jugadors: 2, cadascun té 12 peces
Edat: més de 5

Temps de preparacié: menys d'1 minut
Durada del joc: de 3 minuts a una hora

Atzar: cap, no es necessita dau

REGLES DEL JOC

Les dames és un joc d'estratégia abstracte en el qual els jugadors mouen una fitxa
en forma de disc a través d'un tauler de dames de 8 per 8 quadres.

Un jugador disposa de 12 fitxes fosques, I'altre té 12 fitxes clares en la posicid
d'inici (veure a la imatge de dalt).

Les fitxes només es mouen en diagonal cap avant i un espai alhora. Només es fan
servir els quadrats foscos del tauler.
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B N WA UITO N ®

BOTAR | ELIMINAR

Si un jugador es pot moure de manera que bote per damunt d'una fitxa adjacent
del seu oponent i col-locar-se en un espai buit, aquest jugador captura la fitxa del
seu oponent i l'elimina del tauler . Aquests bots s'han de realitzar sempre que siga
possible. La captura és obligatoria, si el jugador no ho fa o oblida fer-ho, I'altre
jugador pot eliminar la fitxa del seu oponent del tauler.

B N WA UIO N ®
= N W A U O N ®

abcdefgh abcdefgh abcdefgh
Les fases de botar i eliminar fitxes sén: la negra es mou de c3-d4, la blanca es mou
de b6-c5, la negra bota des de d4 fins a c5 i elimina a c5 del tauler.

p | p p |

P N WA UIO N ®
B N WA UTO N
B N WA UIO N ®

abcdefgh abcdefgh abcdefgh
Es possible botar sobre més d'una fitxa en un sol moviment, sempre que hi haja
un quadre buit al mig. La situacid de I'esquerra mostra els quadres c5 i e3 buits
entre les fitxes negres. Aixi, la blanca pot botar amb la a7 sobre la b6, d4 i f4 fins
g5 i eliminar 3 fitxes negres (imatge de la dreta).
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PEONS | DAMES

La situacio inicial mostra 12 peons negres i 12 blancs (peces, fitxes). Als
peons només se'ls permet moure cap avant. Si un ped arriba a I'Gltima linia
del costat oposat al seu costat, es converteix en dama i se’l corona amb un
altre ped. La dama té poders addicionals que inclouen I'habilitat de moure’s
cap arrere, botar sobre més d'un quadre buit i capturar cap avant o cap
arrere. Igual que un ped, la dama pot capturar més d'un ped o dama de
I'oponent en una sola jugada. Si un ped arriba a la linia contraria es

converteix en dama i se li col-loca una peca addicional damunt.

Tres passos del moviment de la dama: la dama blanca a c1 pot botar sobre e3 i c6,
el resultat final del seu moviment és que la dama acaba enc7ie3ieb sén
eliminades.

p | P
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ESTRATEGIA

Els jugadors poden utilitzar una estratégia que consisteix a sacrificar bots a canvi
d'arribar al final del tauler. D'aquesta manera, poden botar sobre més peces quan
arribe el seu torn. Perd el joc aquell a qui no li queden fitxes o no puga moure-les.

Una altra estratégia és obtenir tantes dames com siga possible per tenir més
poder de moviment i salt.

MES INFORMACIO | EXEMPLE DEL JOC
YouTube: https://www.youtube.com / channel / UCvuYRVDPNWRNOS5SwQiRre4g

Instruccions del joc: https://youtu.be/Rmn MkZZ7iU

QUIN CONTINGUT MATEMATIC ES POT APRENDRE?

ARITMETICA

Comptar finsa 12

Llegir, escriure i comparar nombres finsa 8
Sumar nombres simples finsa 8

Restar nombres simples fins a 8

Multiplicar de 2 a 8

Dibuixar una linia de nombres i

classificar-los
e Entendre el sistema de coordenades

GEOMETRIA
® Reconeixer i anomenar formes
dimensionals (quadrat, rectangle,
hexagon regular)

= N W B U O N

e Mesurar espais comptant quadres o
abcdefgh

utilitzant quadricules
e Comprendre i comparar angles rectes
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HISTORIA

Des de fa milers d'anys
s'ha jugat a jocs similars.
Es va trobar un tauler
semblant al de dames a
Ur datat al 3000 aC. Al
Museu Britanic es troben
taulers similars al de
dames dels antics egipcis,
trobats en criptes
funeraries. El roma Platé
també va esmentar el

joc, metteia o petteia,
d'origen egipci. També Homer el va esmentar. Els romans jugaven a una variant
del petteia anomenat latrunculi o Joc dels soldadets.

Un joc arab anomenat Quirkat o al-girq, semblant a les dames, es jugava amb un
tauler de 5 x 5. Apareix al segle X.

La regla de coronar es va comengar a utilitzar en el segle XIII. Les fitxes es van
coneixer com a "dames" quan es va adoptar el de la reina d'escacs. La regla de
forgar als jugadors a "menjar" fitxes sempre que siga possible, es va introduir a
Franca al voltant de 1535, i el joc s"Tanomenava Jeu forcé, idéntic a les dames
angleses modernes. El joc sense captures forgoses es coneixia com Le jeu Plaisant
de dames, el precursor del joc de dames internacional.

SINONIMS

En la majoria de llenglies es coneix com a Dama o Dames o termes similars. Les
peces es coneixen com a peons, pedres o similars. Els peons es converteixen en
reis o "dames". En aquestes llenglies, la reina d'escacs en jocs de cartes sol rebre
el mateix nom que les dames d'aquest joc.

19



VARIANTS

HEX DAMA

Hex dama és una adaptacié literal del
joc de dames internacional a un tauler
hexagonal. Aquestes son les regles:

Les blanques mouen primer,
després es mouen de forma
alternativa, un jugador no pot
saltar-se un torn.

Els peons es mouen cap avant.

Si s'arriba a la part oposada del

tauler es converteixen en dama, i es corona amb una segona pega del
mateix color per identificar-la.

Botar i capturar és obligatori, també es permeten realitzar multiples
salts. Si hi ha altres opcions a botar, el jugador sempre ha de triar
capturar el maxim de fitxes del contrincant; si dues opcions capturen el
mateix nimero, el jugador pot triar.

Un bot multiple sén bots simples amb una combinacié de diferents
direccions.

Les fitxes que son botades son eliminades del tauler quan s'ha completat
el moviment.

Una dama pot realitzar un "vol de dama "(moure’s a qualsevol cel-la
contigua buida) o capturar (capturar una fitxa a qualsevol distancia de
cel-les buides).

Quan una dama bota, pot anar a qualsevol cel-la buida més enlla de la
fitxa botada. Encara que no hi ha cap requeriment per col-locar la fitxa en
una cel-la en particular, d'acord amb les normes, tots els bots han de
capturar el maxim de fitxes possibles.

En un bot multiple, una pega no pot ser botada més d'una vegada. Les
cel-les buides si poden ser visitades o saltades més vegades.

Si se li han capturat totes les fitxes a un jugador, o no pot realitzar cap
moviment, perd la partida.

Si ho acorden els jugadors, o un jugador repeteix la mateixa posicio tres
vegades, la partida acaba en empat.
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Diferéncies amb les Dames

e Totique el Hex dama segueix les regles de les Dames internacional, la
geometria del tauler introdueix importants diferencies en la dinamica:

® Eljoc és més complex ja que els peons disposen de tres direccions de
moviment cap avant, en lloc de dos, i les dames tenen sis direccions de
moviment, en lloc de quatre.

e Un sol ped no pot impedir que un ped de I'oponent avance per por de ser
botat, com si pot fer-ho a la dames internacional, ja que I'oponent
sempre tindra una altra opcidé per moure cap avant.

o (Cada costat té nou possibles cel-les a on es poden desplagar les peces,
mentre que només hi ha sis en un tauler ortogonal de 10 x 10.

® Els empats son menors, perque tres dames vencen a una dama en el Hex
Dama. Tres dames contra una a les Dames internacional suposa un
empat; son necessaries normalment 4.

ANTI-DAMES

Anti-dames és la versid oposada a les Dames. El guanyador és el primer jugador que no pot
fer cap moviment permés, és a dir, que haja perdut totes les seues fitxes o les tinga
bloquejades.

REFERENCIES | ENLLACOS

Wikipedia: https://en.wikipedia.org/wiki/Draughts

Board Game Geek: http://www.boardgamegeek.com/

Brettspielnetz: http://www.brettspielnetz.de/spielregeln/dame.php

Dames per a ordinador: http://www.spielen.de/denkspiele/dame/

http://www.memory-improvement-tips.com/free-internet-checkers.html
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1.3 DAMATH

Damath és una variant del joc de Dames. Cada quadre blanc representa un dels
quatre simbols elementals de calcul + (suma), - (resta), x (multiplicacid) i +
(divisid). Cada fitxa té un nombre. El joc és molt popular a les Filipines i amb ell la
gent pot aprendre a calcular de forma facil.

RESUM

Geénere: joc d'estrategia de taula. Objectiu, aprendre a comptar
Jugadors: 2, cadascun amb 12 fitxes

Edat: més de 5

Temps de preparacio: menys d'1 minut

Durada: 40 min. exactament, 20 moviments per jugador d'1 min.

Atzar: cap, no es necessita dau

REGLES DEL JOC

Damath és una variant de les Dames i és popular a Filipines. Utilitza principis
matematics i fitxes numerades. Jesus L. Huenda, professor, tenia problemes per
ensenyar matematiques amb els métodes tradicionals i va dissenyar el joc.

El nom prové de Dama i matematiques: DaMath és un joc d'estrategia abstracte
per aprendre a calcular. Els jugadors mouen una fitxa en forma de disc per un
tauler de 8x8 quadres. De vegades els taulers son de 10x10. Cada fitxa porta un
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nombre i en els quadres blancs del tauler es representen els 4 simbols de calcul
basics + (suma), - (resta), x (multiplicacid) i + (divisié). Per jugar al DaMath s'ha de
tenir un coneixement basic del joc de Dames.

INICI

Un jugador té 12 peces roges, |'altre 12 peces blaves (veure posicié d'inici en la
imatge).

MOVIMENT

Les peces només es mouen diagonalment i cap avant i només un espai alhora.
Nomeés es fan servir els quadres blancs del tauler.

BOTAR, ELIMINAR PECES | CALCULAR

Si un jugador pot moure una de les seues fitxes de manera que bote per damunt
de la del seu oponent i fins a un espai buit, aquest jugador captura la fitxa del seu
oponent i l'elimina del tauler. Els moviments de bot s'han de realitzar sempre que
siga possible. La captura és obligatoria, si un jugador no la fa o s'oblida de fer-la,
I'altre jugador pot eliminar la fitxa del seu contrincant del tauler. Fins aci, el joc
segueix les regles del joc de dames internacional. Aquestes sén les regles
diferents:

Cada partida dura 40 minuts.

Cada pega té un nimero del 0 al 11, (veure imatge de posicié inicial).
Cada jugador disposa d'un minut per realitzar un moviment.

Cada moviment queda registrat en un paper fora del tauler.

Quan es captura una peca de I'oponent, la puntuacio és I'obtinguda de

calcular el valor del nimero de la peca del jugador i el de la peca

capturada. L'operacié matematica que s'utilitza depén del lloc en el qual

la peca del jugador es col-loca una vegada feta la captura.

® La partida acaba quan s'acaben els 20 minuts de joc, el jugador es
rendeix, el jugador es queda sense peces, es repeteixen moviments, o
s’acorrala I'Gltima peca del contrincant.

® La puntuacié final és la que resulta de sumar tots els valors de les fitxes
restants i la puntuacié obtinguda de les captures de fitxes.

e Aquell que obté major puntuacié és el guanyador.

23



£ ¥ S 9 /L 0 L Z £ v S 9.

L L
9 9
S S
v 14
€ €
[4 (4
3 13
0 0

Aquest podria ser el primer moviment al Damath:

La blava (7,2) comenga i es mou a (6,3)

La roja (4,5) es mou a (5,4)

La blava (6,3) bota sobre la roja (5,4) i I'elimina

En aquest moment, la blava obté 4 x 6 = 24 punts, perque la blava, que
té un valor de 4, es desplaca fins el quadre (4,5), que té una multiplicacié
x, per tant es multiplica pel valor de la fitxa eliminada, un 6.

e Eljugador blau anota els seus moviments en un paper: 4 x 6 = 24, el
jugador blau té 24 punts

PEONS | DAMES

La situacid inicial mostra 12 fitxes blaves i 12 roges (peons). Als peons només se'ls
permet moure cap avant. Si un peé arriba a I'Ultima linia del costat oposat al seu
costat, es converteix en dama i se’l corona amb un altre peé. La dama té poders
addicionals que inclouen I'habilitat de moure cap arrere, botar sobre més d'un
quadre buit i capturar cap avant o 0 . 2 € ¥ ¢ 9 !

cap arrere. Igual que un peg, la
dama pot capturar més d'un ped o
dama en una sola jugada.

ESTRATEGIA

Els jugadors poden utilitzar una
estrategia que consistisca a
sacrificar bots a canvi d'arribar al

76“!

final del tauler. D'aquesta manera,
poden botar sobre més peces quan

S =2 N W &~ 00 O N

arribe el seu torn. Perd el joc

aquell a qui no li queden fitxes o
no puga moure-les.
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Una altra estratégia és obtenir tantes dames com siga possible per tenir més
poder de moviment i bot.

Una altra estratéegia especial del Damath és intentar aconseguir el maxim de punts
possibles. Per aixo, els simbols aritmetics son molt importants aixi com el temps
de joc que és limitat.

IMIES INFORMACIO | EXEMPLE DEL JOC

Instruccions del Damath:

https://www.youtube.com/watch?v=ljbiJcq17tU

https://youtu.be/oHPvcUaz2z4

QUIN CONTINGUT MATEMATIC ES POT APRENDRE?

ARITMETICA
® Llegiriescriure nombres del 0 al 11

e Ordenaricomparar nombres del 0 al 11
e® Fer tots els calculs basics amb els nombres del 0 al 11
® Aprendre les particularitats del "0" en les operacions de calcul
e Entendre el sistema de coordenades
HISTORIA

El joc va ser inventat per un professor a Filipines, Jesus L. Marhuenda, que volia
que els seus alumnes aprengueren les matematiques més rapidament i divertint-
se amb jocs.
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VARIANTS

DAMATHO; 1

Per a principiants es pot modificar el tauler
amb valors baixos.

Exemple 1: S'utilitzen fitxes amb els valors O i
1. El joc només permet les operacions i
moviments:1+1=2;1+0=1;0+1=1,0+0
=0;1-1=0;1-0=1;0-0=0;1x1=1;1x0=0;
0x1=0;0x0=0;1+1=1;0+1=0

0-1 (no es permet aquest moviment perque no

reconeixen els nombres negatius)

1+0i0+0(noespermet aquest moviment
perque no es pot dividir per 0)

Exemple 2: Es pot modificar el tauler amb
només un tipus d'operacions, per exemple, la
suma, amb tots els nombres. Aixi es pot
practicar la suma amb els nombres del 0 al 9,
com2+5=709+3=12.

Si es coneixen totes les possibles modificacions
es pot jugar perfectament.

REFERENCIES | ENLLACOS

Wikipedia: https://en.wikipedia.org/wiki/Damath

Brettspielnetz: http://www.brettspielnetz.de/spielregeln/dame.php

http://download.cnet.com/Damath/3000-18516 4-10911683.html
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1.4 TANGRAM

El tangram és un trencaclosques amb set peces planes, anomenades tans, que es
col-loquen juntes per crear formes. L'objectiu és crear una forma concreta,
proporcionant només la silueta (dibuix esquerre) i utilitzant totes les peces, que
no es poden sobreposar. La solucié es pot veure al dibuix de la dreta.

RESUM

Geénere: trencaclosques

Jugadors: 1

Edat: més de 3

Temps de preparacio: menys d'1 minut
Durada del joc: indefinida

Atzar: cap, no s'utilitza dau



REGLES DEL JOC

GENERAL

El tangram és un
trencaclosques amb set peces
planes, anomenades tans, que
es col-loquen juntes per crear
formes. L'objectiu és crear una
forma concreta, proporcionant

només la silueta, utilitzant

totes les peces, que no es poden sobreposar. Es diu que es va inventar a la Xina
durant la dinastia Song, i es va dur a Europa a través dels vaixells comerciants a
principis del segle XIX. Durant un temps va ser molt popular a Europa i també
durant la 1a Guerra Mundial. Es un dels trencaclosques més famosos del mén. Un
psicoleg Xines ha afirmat que es tracta "d'un dels primers tests psicologics". Tot i
Qix0, es va crear per entretenir i no com a objecte per a I'analisi. El Tangram és
una de les millors formes d'aprendre les figures geometriques com el quadrat, els
rectangles, els triangles i els paral-lelograms.

»

Si no disposem dels set tans els podem fer nosaltres mateixa. La seua construccio

INICI

és facil i també es pintar.

TRENCACLOSQUES



Es realitza una silueta, com un anec, tal com veiem en la
imatge, per obtindre les set parts. El primer exercici és
sempre compondre un quadrat, cosa que no resulta facil
si no es té un model.

MES INFORMACIO | MES FORMES

YouTube:
https://www.youtube.com/channel/UCvuYRVDPNWRNOS5SwQi

Rredg
Instruccions del Tangram: https://youtu.be/2u O4fByDgY

QUIN CONTINGUT MATEMATIC ES POT APRENDRE?

GEOMETRIA
Reconeixer i donar nom a les figures geomeétriques de dues dimensions

Comprendre els noms de les figures basiques

Descriure la longitud i amplada de les figures

Comparar diferents figures bidimensionals

Entendre la simetria en les formes

Aprendre els angles de 90 i 45 graus

Pintar i construir figures geometriques

Caracteristiques del quadrat, paral-lelogram i triangle recte

Sumar els angles d'un triangle i un rectangle

HISTORIA

El tangram existeix a la Xina des de fa molt de temps i va arribar a Ameérica en
1815 mitjangant el comerciant Capita M. Donnaldson. Quan el capita va atracar a
Canton el 1815, li van regalar dos llibres de Tangram. Se'ls van endur en vaixell a
Filadelfia, on van arribar al febrer de 1816. El primer llibre de Tangram publicat a
Ameérica estava basat en els dos llibres de Donnaldson.

El trencaclosques es va popularitzar de forma molt original a la Xina. Una llegenda
sobre el Tangram relatava que el joc s'havia inventat feia 4000 anys per un déu
anomenat Tan. El llibre incloia 700 formes.

El llibre The 8th Book of Tan, de Sam Loyd, va popularitzar el trencaclosques en el
mon occidental.
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El trencaclosques també va arribar a Anglaterra i es va posar molt de moda. La
popularitat es va estendre per altres paisos europeus, especialment per Alemanya
i Dinamarca. Aixo va ser degut a dos llibres britanics sobre el Tangram, The
Fashionable Chinese Puzzle, i el llibre amb les solucions, Key.

VARIANTS

PARADOXES
Es pot jugar al Tangram de moltes maneres, pero la més interessant sén les
"paradoxes", o com formar dues ombres identiques de forma diferent.

LR RSB

Exemple: La paradoxa dels dos monjos- dues formes similars perd una sense peu.
La paradoxa (dibuix de I'esquerra) son dues formes similars, pero una amb peu. En
realitat, la zona del peu és compensada per una segona figura amb un cos

subtilment més llarg.

Wikipedia:
https://en.wikipedia.org/wiki/Ta
ngram

REFERENCIES | ENLLACOS }I‘

Exemples:

http://paul-
matthies.de/Schule/Tangram
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1.5 BATALLA NAVAL

Batalla naval és un joc molt utilitzat
entre els estudiants durant moltes
generacions quan s'avorrien a classe.
Només es necessita un tros de paper i
ja es pot jugar. Pel nom sembla un joc
de guerra, pero és un joc
d'endevinalla on s'aprén a utilitzar les
coordenades.

RESUM

Genere: joc d'endevinalla
Jugadors: 2

Edat: més de 10

Temps de preparacié: menys d'un minut

Durada del joc: uns 10 minuts

Atzar: cap, no es necessita dau

REGLES DEL JOC

PREPARACIO

Es juga amb quatre quadricules, dos per a cada jugador. Els quadres de les
quadricules son idéntics en nombres i lletres (veure dalt, exemple 2B o 10)).

En una quadricula el jugador organitza els seus vaixells i marca els tirs del
contrincant. En I'altra quadricula, el jugador marca els seus tirs. Abans de
comengar a jugar, els jugadors organitzen de forma secreta els seus vaixells a la
primera quadricula:
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Cada jugador disposa de 7 vaixells en la seua

flota: J
|
1 portaavions (grandaria de 5 quadres) m :I |:|
1 vaixell de batalles (grandaria de 4 quadres) G D |:|
1 creuer (3 quadres) | F
2 destructors (2 quadres) | E
D
2 submarins (1 quadre) c
(tots sumen 18 quadres) B I:[
] A
oc 123456 78 910
A cada ronda, els dos jugadors anuncien el
I . , J
quadre objectiu del seu tir en la quadricula
] XX
del seu oponent (per exemple 1C o 3E). H
LI . . N
oponent anuncia si a.quest quadre esta G ‘:I |:|
ocupat o no per un vaixell, F
® sino ho esta, el jugador el marca en la E [ ]
primera quadricula amb un punt D
e siliha colpejat, el jugador el marca en e
la primera quadricula amb una creu.
. A
El jugador atacant anota el colp amb una

) 12345678910
creu o I'errada amb un punt a la seua

quadricula de rastreig. Quan tots els quadres del vaixell han estat colpejats, el
vaixell queda enfonsat (veure 41 5l), i el propietari del vaixell ho anuncia (per
exemple: "Has enfonsat el meu destructor). Si s'enfonsen tots els vaixells d'un
jugador, el joc s'acaba i guanya el contrincant.

Com es marca

e Has fallat - Exemple: un punten 1Ci 3E
e Has colpejat un dels meus vaixells - Exemple: una creu en 9G
o El meu destructor s’ha enfonsat - Exemple: dues creus en 4l i 5l

MES INFORMACIO

YouTube: https://www.youtube.com/channel/UCvuYRVDPNWRNO5SwQiRre4g
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QUIN CONTINGUT MATEMATIC ES POT APRENDRE?

ARITMETICA

o Comptar fins a 18, i després fins a 100

GEOMETRIA

Quadricula de 10 per 10

Reconeixer els noms de figures bidimensionals (quadrat, rectangle)
Entendre el sistema de coordenades, trobar una posicié en 10 x 10
Entendre la posici6 en diferents coordenades

Mesurar zones comptant quadres o usant quadricules

HISTORIA

Ningu sap exactament d'on procedeix el joc. En molts paisos, els estudiants el
practiquen des de 1890. Hi ha diferents versions en tots els paisos pero
s’anomena principalment "Batalla naval", "Joc dels vaixells" o "Enfonsar la flota".

VARIANTS

Hi ha centenars de variants. Per exemple, si es colpeja un vaixell, es permet tornar
a jugar immediatament. Busca les variacions i diverteix-te amb el joc.

REFERENCIES | ENLLACOS

Wikipedia: https://en.wikipedia.org/wiki/Battleship (game)

Jocs gratuits per a ordinador:

http://de.battleship-game.org/

http://www.knowledgeadventure.com/games/battleship/

http://www.mathplayground.com/battleship.html

Instruccions i paper per a jugar (copiar la segiient pagina)

33


https://en.wikipedia.org/wiki/Battleship_(game)
http://de.battleship-game.org/
http://www.knowledgeadventure.com/games/battleship/
http://www.mathplayground.com/battleship.html

> A O0OMmMmmTMEO T - -

Sea Battle

GUESSING GAME WITH PAPER AND PENCI

Task: Copy this page and cut it into 2 pieces. Now you can start playing “Sea
Battle”. Please watch the rules!

> WO O0OmmE I — -

12 3 45 6 7 8 9 10

123 456 7 8 910

> W OO M™mME I — -

>P @O O0OmMmMEO I — -«

12 3 456 7 8 910

1 23 45 6/7 8 910
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1.6 CONNECTA QUATRE (4 EN RATLLA)

El joc Connecta 4 o0 4 en ratlla és un
joc per a joves i per a majors.

Es pot jugar en dues dimensions, com
a joc bidimensional, o com un joc
tridimensional.

@®
@®
@®
©
@®
@
B

RESUM
® Genere: joc d'estratégia
e jugadors: 2
e Edat: mésde4
e Temps de preparacié: uns

segons

e Duradadeljoc: d'un atres
minuts

®  Atzar: cap

REGLES DEL JOC

Connecta 4 és un joc en qué dos

jugadors han de triar un color i
després introduir fitxes per torns en un tauler vertical de set columnes i sis linies
horitzontals. Les fitxes cauen de dalt a baix i ocupen el seglient espai buit
disponible a la columna. L'objectiu del joc és connectar quatre discs junts del
mateix color verticalment, horitzontalment o diagonalment abans que I'oponent

QUIN CONTINGUT MATEMATIC ES POT APRENDRE?

ARITMETICA

e Comptarfinsa4

GEOMETRIA

e Panellde 7 per6
e 4enlinia
o Diferéncia entre dues dimensions i tres dimensions
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SoLuci6 MATEMATICA

Connecta 4 és un joc de dos jugadors amb "informacié perfecta". Aquest terme
descriu jocs en que els jugadors juguen d'un en un, d'aquesta manera, tots tenen
la informaciod dels moviments que tenen lloc en cada moment.

Una de la complexitats de Connecta 4 és el nombre de possibles posicions en el
tauler. Per al classic Connecta 4 de tauler vertical 6 de alti 7 d'ample, hi ha
4.531.985.219.092 posicions en el tauler i es poden col-locar entre 0 i 42 fitxes. El
joc té solucid. El primer jugador pot guanyar sempre que realitze els moviments
correctes. Va ser matematicament resolt per James Dow Allen (I'1 d'octubre de
1988), i de forma independent per Victor Allis (el 16 d'octubre de 1988). Allis
descriu un enfocament basat en el coneixement, amb nou estrateégies, com a
solucid per al joc. Allen també descriu estrategies guanyadores en la seua analisi.

HISTORIA

Milton Bradley va vendre el primer joc bidimensional amb el famds nom de
Connecta 4 al febrer de 1974.

REFERENCIES | ENLLACOS

Wikipedia: https://en.wikipedia.org/wiki/Connect Four

Jocs gratuits de dues dimensions per a ordinador:

http://www.gamesbasis.com/vier-gewinnt.html

http://www.lojol.de/html/4gewinnt.html

http://www.coolmath-games.com/0-connectfour

http://www.coolmath-games.com/

Jocs gratuits de tres dimensions per a ordinador:

https://cool-web.de/onlinespiele/denkspiele/3d-4gewinnt/3d-4gewinnt.htm
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VERSIO EN PAPER

També es pot jugar amb una plantilla de paper i llapis de colors i seguint les regles
descrites.

Hi ha algunes versions gratuites
d'ordinador (veure referencies i enllagos) -
pero és més divertit jugar amb un amic
(copiar i jugar).
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1.7 10 JOCS DE DAUS

Els jocs de daus utilitzen un o més
daus com a instrument Unic o central
del joc. S'utilitza un porta daus, un
recipient que conté el dau, per a jocs
d'apostes o tauler, especialment per
permetre llangar el dau sense
interferir amb altres fitxes del joc.

QUIN CONTINGUT
MATEMATIC ES POT
APRENDRE?

El dau tradicional (pot ser un dau,
dos daus o tres daus) és un cub.
Cadascun dels seus sis costats indica
un nombre diferent de punts de I'1 al
6. La suma de dos nombres oposats
ha de ser 7. Les quatre seccions del
cub sén hexagons regulars. El cub és
un cas especial de paral-lelepipede
recte, prisma i romboide. Es
perfectament simetric i és un dels
cinc solids platonics en geometria:
poliedres. El dau-cub és una figura
natural amb 6 quadres i 12 costats
de la mateixa longitud.
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Joc 1: EL SWING

e Esnecessita un dau, una llista i almenys 2 jugadors.
Cadascun d'ells juga 7 vegades consecutives.
Es formen les seglients sumes i restes: la 1a i la 2a vegada es sumen i
després es suma i es resta alternativament. La més alta guanya.
® Quan esresta, la diferencia minima és 0.
Exemple

Dice A 2 S &1 Gt

ofe - S = = - =

Aok 4 +4 =2 +6-5+6-5 =2

dua & +6 —6 +2 ~3+A-dun
’

]

Joc 2: EL PARDAL SOLITARI

® Esnecessita un dau, una
llista i almenys 2 jugadors

e Estiraeldauiel company
a l'esquerra obté el
nombre de punts com a
bo.

® Perosisurtunl,

anomenat "el pardal
solitari", se li resta un punt al jugador que ha tirat.
e Després de 4 rondes, guanya qui ha obtingut més punts en total.
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Joc 3: EL 3 MALEIT

Es necessita un dau, una llista i

almenys 2 jugadors

Tots llancen el dau tantes vegades
com vullguen i sumen i anoten la
puntuacié que obtenen cada

vegada.

No obstant aixo, quan ix un 3, el

"maleit 3", el jugador queda fora
del joc i la seua puntuacio és de 0.

Qui obté més punts és el guanyador.

Joc 4: Sis LiNIES

Es necessita un dau, una
llista i 2 jugadors o més.

Es dibuixa una taula amb sis
linies numerades.

El nombre de columnes és

igual al nombre de jugadors .

Quan es tira el dau, el
nombre obtingut es
multiplica pel nombre de la
linia on volem anotar-ho.
Només es pot anotar una
vegada per linia.

Després de tirar sis vegades,

la columna esta plenai el joc

acaba.

Guanya el jugador que ha obtingut major puntuacio.

Exemple: Si s'obté un 4 amb el dau i volem col-locar-lo en la 3a columna, haurem

de calcular 4 * 3 =12. Escriurem 12 a la nostra columna.
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Joc5:

EL NOMBRE CASA

Es necessita un dau, una llista i
almenys 2 jugadors.

Es dibuixa una llista amb 3
quadres buits per a 3 xifres.

Es llanga el dau i s'escriu el
nombre en la llista de 3 digits.

S'ha de ferimmediatament
després de llancar el dau.
Després de 3 jugades, el
nombre de 3 xifres que ha

resultat més gran és el guanyador.

Exemple: Robert llancga i obté un "3". L'escriu a la casella de les desenes. Lina obté

un 6 i l'introdueix a la casella de les centenes.

Joc 6:

EL DIRIGIBLE

Es necessita un dau, un paper
amb un dirigible dibuixat amb
sis parts, 20 fitxes o monedes
d'l céntim i almenys 2
jugadors.

Es llanca el dau i, d'acord amb
el nombre obtingut, es col-loca
una fitxa en la part amb aquest
nombre.

Si ja hi havia una fitxa en
aquesta part, el jugador es pot

quedar amb ella.

Qui obté un sis, col-loca la seua
fitxa a la gondolaija no es °

permet traure la fitxa.

Aquells que es queden sense e RN
fitxes perden el joc.

El guanyador és I'Ultim jugador que es queda amb totes les fitxes de la
gondola.
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Joc 7: 66 PERO NO 6
e Esnecessita un dau i almenys 2 jugadors .
e (Cada jugador tira el dau tantes vegades com
vullga.
e Ha de sumar totes les puntuacions
obtingudes.
e® Sieltotal suma 66 o més, guanya
immediatament.
® Perositrau un 6, perd tota la puntuacio i ha de comengar una altra
vegada.
e Sifa una pausa, pot reprendre-la amb el nombre total que tenia
préviament.
Joc 8: CEL I INFERN
e Esnecessita un dau i almenys dos
jugadors.
® Elcel és el nombre de la part de
dalt del dau, sera la desena d'un
nombre de 2 xifres.
o L’infern és el nombre que queda a
la part de dalt de la taula (part
oposada al cel), sera la unitat d'un
nombre de 2 xifres.
® Elnombre més alt guanya.
Exemples:
e Sis'obté un"5" el nombre oposat és el "2", aixi que el nombre final sera
"52",
e Sis'obté un"2" el nombre oposat és el "5", aixi que el nombre final sera
"25",
e Sis'obté un"3" el nombre oposat és "4", aixi que el nombre final sera
"34",
® Apunt: La suma dels dos costats oposats sempre sera 7.
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Joc9:

Joc 10: SORT AMB EL DAU

RATLLAR NOMBRES

Calen dos daus, un llapis
i un paper amb una llista
de nombresdel'lal9i
almenys 2 jugadors.

Es llancen dos daus
alhorai es ratllen els

nombres de la Ilista.
Es possible sumar els nimeros dels dos daus per ratllarel 7, 8, i 9.
Quan es ratllen els nombres 7, 8 9 es juga amb un dau.

El primer que aconsegueix ratllar tots els seus nombres de I'1 al 9, és el
guanyador.

Es necessiten 2 daus, un llapis, un
paper i almenys dos jugadors.

Es fa una llista amb cinc nombres
de 2 digits de I'11 al 66, només
amb ndmeros de I'1 al 6.

Es llancen dos daus a la vegada
fins que els dos mostren un dels
nombres de dos digits escrits.
Guanya el primer que ratlla els
cinc nombres de dos digits.
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1.8 EL DOMINO

RESuM
e Genere: joc de fitxes
e Jugadors:2a4
e Edat: 50 més
e Preparacié: 1 min.
® Duracié del joc: 10 a

20 minuts

e Atzar: poc, es
necessiten tactiques
o estratégies

El domino es un joc molt famds en molts paisos. Es juga amb unes fitxes
rectangulars. Totes les fitxes formen el joc de domino que de vegades s'anomena
"pack". El joc tradicional consta de 28 dominos del 0 al 6 o en algunes variacions
de 55 fitxes del 0 al 9. Cada domino és una fitxa rectangular amb una linia que
divideix la seua cara en dos quadrats. A cada part del domino hi ha una serie de




punts o bé esta en blanc. Per la part de darrere, les fitxes son totes iguals. El
conjunt del domino és un instrument de joc genéric, similar al de les cartes o els
daus.

REGLES DEL JOC
DOMINO BASIC

Pas 1

El domino per a dos jugadors és la variant més
basica. Requereix un conjunt doble de sis fitxes, i
cada jugador té set fitxes.

La resta s'aparten, i només s'utilitzen en cas que
un jugador no tinga cap fitxa per a posar.

Pas 2

El primer jugador situa una fitxa a la taula i
comenga la linia de joc. El segon I'amplia unint una
de les seues fitxes que tinga una de les dues parts

igual que la situada a la taula.

Pas 3

Un jugador que no pot unir cap de les seues fitxes,
ha de triar una de les sobrants fins que trobe una
que puga col-locar .

Pas 4

Si un jugador col-loca una fitxa doble (per
exemple, una doble de 4, a la imatge), comenga
una "creu" i col-loca una segona fitxa.
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Pas 5

El joc acaba quan un

jugador col-loca la seua 3 00s 60 00 09 o
:.. LA J .l... L]

ultima fitxa, o quan el
joc queda bloquejat i
cap jugador pot
col-locar més fitxes.

PAs 6

La puntuacié del
guanyador sera la suma
dels punts de fitxes de
domino que li queden
al seu contrincant en
aquest moment. El
guanyador d'un joc
bloquejat sera aquell a
qui li sumen menys
punts les seues fitxes, i
la puntuacié sera la

diferencia entre les
fitxes del guanyador i les del perdedor.

QUATRE JUGADORS

També hi ha una variant amb 4 jugadors. Les regles sdn les mateixes pero cada
jugador rep 5 fitxes a l'inici.

QUIN CONTINGUT MATEMATIC ES POT APRENDRE?

ARITMETICA
e Comptar de 0 a 9 objectes
e Comptar els punts de les fitxes
e Identificar punts amb nombres
o Distingir diferents estructures de nombres
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VARIANTS

Durant 40 anys s’ha jugat amb 4 persones. El guanyador era el primer que
aconseguia la puntuacié de 150 punts, en multiple de 5, utilitzant 27 fitxes. Es
feien servir defenses estratégiques matematiques i forts ofensives. A vegades s'ha
jugat en parella. El conjunt de doble 6 es refereix a un conjunt amb menor
nombre de peces, amb 28 dominos.

En moltes versions del joc, el jugador amb la fitxa doble més alta, per exemple el
"doble 6", comenca el joc. Si cap jugador la té, comenca qui té la "doble cinc" i si
no la "doble quatre", etc., fins que es troba la fitxa doble més alta de tots els
jugadors. Si cap jugador té una fitxa doble, comenca el que tinga la fitxa amb més
punts - "6-5", "6-4". En altres variants, els jugadors agafen per torns els dominos
de les fitxes sobrants fins que troben una fitxa doble per a comencar. També es
poden tornar a barrejar les fitxes de nou. Després de la primera jugada, al
guanyador (o equip guanyador) de I'anterior partida se li permet agafar primer i
comencar amb una de les seues fitxes.

HISTORIA

La petjada més antiga del domino prové de la
dinastia Song de la Xina. Els dominos van
apareixer primer a Italia al segle XVIIl i, encara
que es desconeix com els dominos xinesos es van
convertir en un joc modern, es diu que els
missioners italians a la Xina el van portar a
Europa. El nom "dominar" s'assembla al nom d'un

tipus de caputxa que es porta al festival de
Venécia.

REFERENCIES | ENLLACOS

Wikipedia: https://en.wikipedia.org/wiki/Dominoes

YouTube: https://www.youtube.com/channel/UCvuYRVDPNWRNO5SwQiRre4g

Instruccions per a jugar (Howcast.com video a YouTube):

https://www.youtube.com/watch?v=9MeWPTgJsns
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2.1 SKAMBALOVE

b o

"Skambalove o "Skambolove" és un joc de taula de carreres molt popular des de |
fa anys. Les regles del joc varien segons la regio del pais on es jugue.
Probablement I'origen del joc prové del joc medieval de bales. A Bulgaria, les
regles s'han transmes de boca a boca sense tenir una definicio clara. La versié que
aqui es descriu és la que s'utilitza a la ciutat de Kardzhali amb bales de vidre i a
I'aire lliure. Els nens han jugat a les bales durant milers d'anys. Els nostres pares i
avis han jugat amb elles quan eren joves.

RESUM
e Genere: joc de bales
e Jugadors: dos 0o més
e Edat:de 7 al15anys
e Durada del joc: de 10 a 40 minuts (segons el nombre d'intents i de

I'experiencia dels jugadors)
®  Atzar: cap, no s'utilitza dau

REGLES DEL JOC

Es juga en espais oberts en una zona de joc rectangular d'aproximadament 3 x 4
metres. Es cava un cercle en el centre de la superficie - amb un diametre de 10-15
cm i una profunditat de 5 cm. El forat es fa normalment amb la sola d'una bota.
Aci es pot veure la zona de joc:
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Linia de
tir

3rjugador
2" jugador

Distancia entre el forat i
1" jugador

Les bales que s'utilitzen han d'estar fetes de

la bala.

plastic o vidre amb un diametre d'entre 2,5 - 3
cm. Cada jugador juga amb una bala,
anomenada "Skambalove". La bala Skambalove
sol ser una bala més gran. Calen tantes
"Skambaloves" com jugadors hi haja.

FASE 1: ORDRE DE JUGADA

A l'inici, els jugadors es col-loquen en la part més llunyana del forat en el
rectangle. Cadascun llanga la seua bala cap al forat, amb I'objectiu de col-locar-la
el més a prop o dins del forat. El jugador que es quede més a prop del forat o
clave dins la bala, comenca el primer. El segon en jugar sera qui ha quedat segon
en distancia, etc. Aquest ordre prevaldra fins que acabe el joc.

FASE 2: JUGAR | OBTENIR PUNTS

Després de fixar I'ordre dels jugadors, la primera tasca és posar les bales dins el
forat. Arribar fins el forat sén 3 punts. Després d'arribar al forat, el jugador pot
colpejar les bales d'altres jugadors. Cada vegada que es colpege una bala d'un
jugador sén 3 punts. Quan es colpeja una de les bales d'un oponent, es té el dret
de tornar a tirar per colpejar una altra bala o per ficar la propia bala al forat.
Guanya el primer que arriba a 36 punts.

Els punts 33 i 36 no es poden aconseguir arribant al forat siné amb dos colps
consecutius (directament I'un a continuacié de I'altre) a les bales dels nostres
oponents. Aquests dos colps consecutius s"anomenen Drankel i Funkel.
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EXEMPLE

https://www.youtube.com/channel/UCvuYRVDPNWRNO5SwQiRre4g

https://youtu.be/XgtHVuCDYh8

ALTRES REGLES

e Eljugador no pot col-locar la seua bala en el forat dues vegades
consecutives.

® Quan un jugador no arriba al forat ni colpeja cap Skambalove d'un altre
jugador, perd el torn i juga el seglient jugador.

e Silabalad’un jugadorix de la zona de joc, pot reincorporar-se al joc si
llanca la bala al forat des de la linia de llangament inicial. Els punts que
tenia fins a eixe moment es conserven.

e El colp inicial ’anomena Chorik.

e Elllancament des del forat es pot fer des de dins o0 a una distancia de
quatre dits des de la vora del forat.

VERSIONS DEL JOC

Hi ha moltes versions arreu del mon . Una d'elles consisteix a dibuixar un cercle a
la sorrai els jugadors per torns intenten fer fora del cercle les bales dels oponents
usant la seua bala.

Una altra manera és fer un forat a la sorra i intentar ficar la bala en el forat
mentre s’eliminen les bales dels contrincants.

Una tercera versid té com a objectiu colpejar o capturar les bales dels oponents
que canvien de propietari d'un jugador a un altre.

Una quarta versio és apuntar cap a les bales més avancgades per tenir opcié de
nou d'apuntar també a les bales dels oponents.

Per guanyar es poden utilitzar diferents tactiques, com col-locar la propia bala en
una zona segura. Com tots els jocs de xiquets, les normes poden variar i s'adapten
a les condicions.
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QUIN CONTINGUT MATEMATIC ES POT APRENDRE?

ARITMETICA
e Comptarfinsa36,de3en3
e Ordenar i comparar nombres fins al 36
e Sumar digits d'una xifra i de dues fins a un total de 36

GEOMETRIA

® Mesurar i descriure la

longitud entre 2 punts (entre
. °® 'L X N N} ., a
[ ]

la balai el forat) en 5 . .
[ [
centimetres o’ ®e
e . D - - Y
° :
Reconéixer i anomenar 5 : e 20 25

formes bidimensionals i
tridimensionals

MATEMATIQUES I FiSICA
e Sistema de coordenades
e Elllangament de bala forma una parabola.

VARIANTS

Els noms de les bales varien
segons la regié de Bulgaria
(existeixen més de 30 variacions).
Molts dels noms provenen de la
paraula turca bilyur (billir), que
significa "got de vidre".

Els noms israelians i sirianes
s'usen per a les bales importades
d'aquests paisos. Les bales de

plastic de Sofia es diuen Gudi, les
petites - semigudi i minigudi.

Les bales a Bulgaria s'usen amb freqiiencia per als problemes de logica:
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Un problema de logica matematica per a una competicié nadalenca:

Hi ha 5 bales roges, 6 blaves i 7 grogues en una bossa. Quantes hauries de traure
com a minim, amb els ulls tancats, per estar sequr que has tret almenys dos de
diferent color?

A4 b)18 )8

Solucio: Se’n poden traure 7 del mateix color com a maxim, la vuitena haura de ser
obligatoriament de diferent color.

HISTORIA

Skambalove o Skambolove és un joc recent de tauler i carreres ampliament estes.
Les normes del joc depenen de la zona del pais on es jugue. Es probable que
I'origen del joc procedisca del joc medieval de "bales". Es desconeixen les normes
pero probablement es jugava a bales amb les normes basiques que coneixem
avui: una versio en la qual es llancen les bales per torns amb un objectiu (una altra
bala, un forat o una paret), i una altra versié en queé es colpegen les bales per
torns dins d'un cercle i s'intenta traure-les d’ell. En una versid es col-loquen uns
arcs i les bales han de traspassar-los. Les bales medievals estaven fetes d'argila,
mentre que les modernes sén de plastic o vidre.

A Bulgaria, les regles s'han transmeés de forma oral sense una definicio clara. La
descripcié que hem descrit és la utilitzada en Kardzhali amb bales de vidre i a
I'aire lliure. El joc de les bales s'ha jugat, en les seues nombroses versions, de pati
en pati per tot el mon.

REFERENCIES | ENLLACOS

http://yurukov.net/blog/2007/malkata_radost dnes/

http://www.peika.bg/statia/Staklenite topcheta ot nasheto detstvo kade kak
se kazvat l.a i.91464.html

https://en.wikipedia.org/wiki/Marble (toy)

https://de.wikipedia.org/wiki/Murmelspiel
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2.2 NO T'ENFADES (LUDO)

He ce cbpgu, yoseue (“No
t’enfades”, similar al joc
“Ludo”) és la versié bulgara
del joc tradicional de taula per
a xiquets i joves en qué
competeixen 4 fitxes de cada
jugador en 4 colors des de
I'inici al final d'acord amb la
puntuacié del dau. Hi ha 16
fitxes en total - 4 dels quatre
colors diferents.

Se sol jugar a casa, en familia,
pero ara han aparegut noves
versions per jugar a l'aire
[liure, aixi com versions en
linia. Al tauler hi ha unes
caselles que formen una creu
o un cercle. L'inici i el final de
les fitxes estan marcats amb el
mateix color.

RESUM

Geénere: joc de taula
Jugadors: 2,304
Edat: a partir de 7
Durada del joc: 30 - 60 min
Temps de preparacié: minim

Atzar: mitja (s'usa dau)
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REGLES DEL JOC

Poden jugar 2, 3 0 4 persones. Cada jugador posa les seues 4 fitxes al seu camp
del color corresponent. Es Illanga el dau i comenga el jugador que trau major
puntuacid. Se segueix jugant en el sentit de les agulles del rellotge. Perque una
fitxa isca d'un camp a la casella d’eixida, el jugador ha de traure un 6. Si es llanga
el dauino s'obté un 6, el torn passa al segilient jugador. Quan un jugador té una o
més fitxes en joc, tria una d'elles per a moure-la per les caselles segons el nombre
que trau en el dau. Sempre s'ha de moure una fitxa segons el nombre obtingut en
el dau, i si no féra possible cap moviment, passa el torn al segiient jugador.

No es pot posar una fitxa en una casella ja ocupada pel mateix jugador. Si la
jugada acaba en una casella ocupada per una fitxa d'un oponent, la fitxa de
I'oponent torna al seu camp inicial. La fitxa eliminada només pot tornar al joc si el
jugador trau un 6. Els quadres de la columna de cada jugador sén “casa” i les
seues fitxes estan segures alli, cap oponent pot entrar dins.

NORMES ESPECIFIQUES

e Si una fitxa arriba fins on es troba la fitxa d'un oponent, dependra del

dau eliminar la fitxa o botar-la.
® Si una de les fitxes elimina la d'un oponent, la fitxa de I'oponent torna a

la zona del propietari.
e Quan una fitxa arriba al centre del tauler, ja no pot ser eliminada.

EL JOC TE QUATRE FASES

1%fase: Punt d’inici 2° fase: Moviment de fitxes
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3*fase: Corredor final 4* fase: Triangle final

12 FASE: PRIMER TIR DE DAUS

El primer que es fa és tirar el dau per torns. Quan un jugador obté un 6, pot optar
per moure una fitxa que ja tinga en joc o traure una fitxa a la casella d’eixida.
Quan es trau un 6, el jugador pot jugar de nou. Si es trau un 6 per tercera vegada,
el jugador no podra moure la fitxa i passara el torn al seglient jugador.

22 FASE: MOURE LES FITXES

Els dos jugadors comencen el joc amb totes les quatre fitxes en la posicio inicial -
els cercles blancs B2, C2, B3, C3 i els cercles negres 19, J9, 110, J10. Cada jugada
comenca quan es llanca el dau i es mouen les fitxes. Si s'obté un 6, es torna a
jugar i es mou la fitxa que el jugador preferisca (de les seues fitxes).

Per situar una fitxa en la posicid inicial (E1 per a les blanques i G11 per a les
negres), s'ha d'obtenir un sis i, si no és aixi, la fitxa continua en el punt inicial.

La imatge mostra que el dau trau 6-6-2, i provoca un moviment de E1 (primer 6),
seguit del desplagcament de C5 (segon 6) fins A5 (ix un 2).

A B

B I 1 E A E o o




A la primera jugada es fan servir tres daus alhora per agilitzar el joc, fins que ix el
primer 6 i es col-loca la primera fitxa a la casella d’eixida. Les seglients jugades es
realitzen amb un dau. Les fitxes han de passar per 56 punts del tauler per arribar
al corredor final.

3A FASE: CREUAR EL CORREDOR FINAL

El corredor final és un quadrat amb triangles dels quatre colors diferents. Després
de creuar el corredor final, el jugador comenca a dipositar les seues fitxes una a
una en el triangle del color de les seues fitxes.

4A FASE: DIPOSITAR LES FITXES EN EL TRIANGLE FINAL

Després de dipositar tres de les fitxes d'un jugador en el triangle final, s'ha
d'obtenir el nombre exacte en el dau per arribar al lloc final.

QUE PASSA SI HI HA 4 JUGADORS?

Si hi ha 4 jugadors, es pot jugar en equip, i només es guanya quan els dos han
aconseguit portar les seues fitxes a casa. Com en tots els jocs en equip, treballar
junts és la clau de I'exit. El tragat combina tant habilitats com sort. Els jugadors
tenen 4 fitxes cadascun i han de moure-les com millor beneficie a I'equip.

QUIN CONTINGUT MATEMATIC ES POT APRENDRE?

ARITMETICA

e Comptar fins a 10 objectes

Sumar nombres d'un digit fins a 20

Reconeixer les meitats i quarts de nombres menuts
Introduir nombres de dos digits

Habilitats de combinacié

Sistema de coordenades

Comptar fins a 60 - és el nombre total de punts del tauler

GEOMETRIA

Reconeixer i anomenar formes bidimensionals (cercle, quadrat)
Cub

Angle recte

Hexagon

Triangle

Treballar amb volums simples
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HISTORIA

L’origen del "Ludo" o "No t'enfades" és el
parxis. El parxis és el joc nacional de I'india.
El nom procedeix de la paraula india pacis
que significa 25, ja que aquesta era la
maxima puntuacié que es podia obtenir en
llangar les petxines que feien alhora de daus.
El tauler del parxis consisteix en cercles i una
creu. Es juga en un tauler que forma una
creu simetrica. En 1896, es va publicar una

versid occidental del parxis a Anglaterra

anomenada Ludo (del
Chaupar /

Pachisi

llati "jo jugue"), el joc ha
sigut popular des d’aquell
moment. No obstant
aix0, és una versio simple
, Puchese
per a nens del parxis. A

Patcheesi/
Parcheesi

Ameérica, va apareixer Patchesi
una versidé analoga
anomenada Parcheesi i Ludo
va ser durant décades el Eile mit Weile
joc més venut de Selchow
& Richter. També va

crear una versio

Chinesenspiel

Jeu des petits chevaux /

Mensch Jeu de dada

adaptada Josef Friedrich  &rgere dich
Schmidt el 1914. AlaRDA "™

es va distribuir amb el nom de Raus ("Fora d'aqui"). EI 2014 Schmidt Spiele va
crear una versié amb cartes. A Bulgaria "No t'enfades" es va fer popular al segle
passat. Les normes del joc no han canviat des d’aquell moment.

MES INFORMACIO | EXEMPLES DEL JOC

http://freeigri.com/boardgames/2d-board-games/86-ne-se-sardi-choveche

http://us.wow.com/wiki/Ludo %28board game%29
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2.3 COMBINACIO NOU

Combinacié 9 és un joc actual de
Bulgaria. El va crear i va distribuir
CCU-NCC Happiness, a Sofia.

RESUM

® Geénere: joc de logica
matematica, tipus
trencaclosques

e Jugadors: d'l o 2 jugadors
fins a 2 equips (amb nombre
indeterminat de jugadors)

e Edat: a partirde 7
Durada: indefinida
Atzar: basat en la baralla de
cartes

REGLES DEL JOC

CONTINGUT DEL JOC

El joc conté: dos taulers quadrats amb
nou caselles en cadascun, nou fitxes

verdes i nou roges numerades de I'1
al 9, i 35 cartes quadrades de 10.4 cm (carnets). Sobre cadascuna d'elles, hi ha
una taula amb 9 cercles situats a les vores dels 4 quadrats dibuixats. En el cercle
situat al centre de cada carnet hi ha un nombre aleatori de I'1 al 9 (anomenat
nombre condicionat), i dins de cada quadrat hi ha un nombre de dues xifres fins al
30 (numero de tasca). Els nombres son les caselles del tauler. Després de remenar
els carnets, cada jugador n’agafa un i el col-loca en el tauler de joc amb I'objectiu
d'ordenar el nimero del cercle central (nimero condicionat), col-locar els
ndmeros en la resta de cercles de les vores dels quadrats, pero considerant que la
suma dels digits del voltant de cada quadre ha de ser igual al digit de dins
(nimero de tasca).

58



@
(s O——0—0

600 |

O O O

Tasca: Col-locar les fitxes al carnet seleccionat - la suma dels quatre nombres ha

de ser igual al nombre del cercle gran. S'intenta fins que s'han col-locat tots els
nombres en el carnet.

Solucié d’alguns carnets



ESPECIFICACIONS

El joc pot seguir els seglients models.

e En series de 5 fins 10 tasques préviament definides per un periode de

temps.

e Opcions per a principiants o avancats definint més d’un nombre inicial.
Tots junts han de ser 9 = 362.880 carnets. Si es redueixen els carnets formats per
eixos centrals i simétrics, les combinacions sén 45.360. Es pot jugar en ordinador,
si es considera que les variacions digitals poden incloure combinacions senceres
de carnets.

EL JOC ES DESENVOLUPA EN DUES PARTS:

e  Eleccid aleatoria del carnet

O
O
O

e Solucio del carnet

1° fase: Elecci6 aleatoria del carnet () (1) ()

Un dels jugadors baralla els carnets i els participants en

trien un sense mirar. Cada jugador col-loca el carnet triat

O
O
O

en el tauler de joc.

®
O]
©

2a fase: Solucio del carnet

El joc comenga quan els jugadors col-loquen les seues
fitxes numerades de manera que la combinacio sume

)\
o

igual al nombre del centre de cadascun dels quadres. El
guanyador és el primer jugador que completa el seu

carnet correctament.

©
©
©

MES INFORMACIO SOBRE EL JOC

http://detstvoto.net/index.php?newsid=2101

QUIN CONTINGUT MATEMATIC ES POT APRENDRE?

ARITMETICA

e Sumar digits simples i de dues xifres fins al 30 i sumar nombres, objectes
o quantitats per produir una suma
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Llegir i escriure nombres fins a 30
Tasques de col-leccié amb 4
Habilitats commutatives
Pensament logic

Permutacio

GEOMETRIA

® Anglerecte
® Reconeixer i donar nom a formes bidimensionals (cercle, quadrat)
® Descriure la longitud i amplada de formes

ESTADISTIQUES

e Matematiques aplicades - combinades (exemple: de quantes maneres es
pot combinar una contrasenya, codi o clau amb 9 digits = 362.880, si
reduim les posicions simetriques dels nombres es reduiria a 45.360
opcions, de quantes maneres podem ..., quin és el nombre que podem
ordenar de diferents maneres, colors ..., etc.)

HISTORIA

No hi ha informacié sobre la historia del joc - ha passat de generacié en generacié
i s'ha transformat en un joc en linia amb diferents versions.

JOCS SIMILARS

Combinacié 9 és similar al Sudoku (veure el punt 10.3) i també a un altre joc
popular de Bulgaria i Europa, el Quadrat Magic (veure punt 7.1).

REFERENCIES | ENLLACOS

http://sudoku.bg/sudoku-i-teorigta-na-grafite/

http://mathforum.org/alejandre/magic.square/loshu.html

http://www.taliscope.com/LoShu_en.html
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3.1 BLACKJACK

RESUM

e Genere: joc de taula
d'apostes

o Jugadors: Un és la banca,
hi poden jugar 6 més
Edat: més de 18
Temps de preparacié: no
es necessita temps pero si
una taula especial

e Duradadel joc: de 3
minuts a 1 hora

e Atzar: molt, cada carta és
diferent

GENERAL

El Black Jack és un joc america de
casino molt popular que ara podem trobar a tot el mén. Es un joc de banca que té
com a objectiu que el jugador aconseguisca una ma amb els punts més proxims al
21, pero sense sobrepassar-los. La puntuacié ha de ser més alta que la del crupier.

A continuacid s'expliquen les regles basiques del blackjack classic (21), juntament
amb les normes de la casa més comuns als casinos. No obstant aix0, aquestes
regles varien de casino a casino aixi que s'han de revisar les variacions locals
abans de jugar.

Es pot jugar en linia gratuitament en el segiient enllag
http://wizardofodds.com/play/blackjack/

REGLES DEL JOC

EINES

Al Blackjack es juga amb una baralla de 52 cartes internacionals sense els
comodins. Els casinos solen usar diverses baralles barrejades (a aixo se li diu
“sabata”) per agilitzar el joc (amb més cartes en joc no es necessita tornar a
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remenar després de cada ma) i per dificultar que s'expliquen les cartes (comptar

les cartes s'utilitza per guanyar avantatge davant del casino, es controlen les
proporcions dels diferents valors que queden en joc).

El nombre de baralles canvia d'un casino a un altre, pot haver-ne des de 2 a 8 en
la sabata. La freqliencia de barallar també difereix d'un casino a un altre ja que
depén del nombre de baralles utilitzades. Barrejar freqiientment disminueix el
valor de comptar les cartes.

Les normes del casino. El limit d'aposta ha d'estar clarament indicat en la taula de
Black Jack. Normalment, les normes més importants, com "El Black Jack paga 3 de
2" i "La banca repartira fins a tenir més de 16 i podra parar amb més de 17", estan
impreses en la taula.

Per jugar es necessiten fitxes d'aposta que normalment es compren a la banca.
Per jugar a casa, les fitxes es distribueixen entre els amics que juguen. Tenir fitxes
que pugues perdre o guanyar fa el joc siga més interessant i més divertit.

Normalment les fitxes que s'utilitzen, també en els casinos, son: fitxes blanques =
1 €, fitxes roges = 5 €, fitxes verdes = 25 €, fitxes negres = 100 €
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EL BLACK JACK A CASA

Quan es juga a casa, la banca s'alterna entre els jugadors, aixi s'assegura la
imparcialitat del joc (llevat que s'acorde entre els jugadors que una persona en
concret sera la banca durant tot el joc i tots hi estiguen d'acord). Es pot canviar la
banca després de cada ma, cada cinc mans o quan es decidisca. Si es juga amb
només una baralla, el millor és barrejar les cartes a cada ma. No es necessita una
taula especifica de Black Jack pero si que es necessitara almenys una baralla de
cartes i alguna cosa amb el que apostar - diners, fitxes mistos...

APOSTAR | GUANYAR

Cada jugador disposa d'un cercle o caixa per posar les seues apostes. Sempre ha
d'haver un minim d'aposta i un maxim. L'aposta maxima és normalment de deu a
vint vegades |'aposta minima, per exemple, si la minima son 5 €, la maxima sera
de 50 a 100 €. Cada jugador decideix quant apostar en una ma abans de
comengar.

Cada ma acaba amb una d'aquestes situacions:

e Esperd - I'aposta del jugador és per a la banca.

e Esguanya - el jugador guanya la quantitat que ha apostat. Si s’aposten 10
€, la banca lliura 10 € (més del que s'havia apostat.)

e Black Jack (natural) - el jugador guanya 1.5 vegades la seua aposta. Amb
una aposta de 10 €, es mantenen els 10 € i es guanyen 15 €.

e Empat amb la banca. Es manté I'aposta, ni es guanyen ni es perden
diners.

OBIJECTIU DEL JOC

Tot i que al Black Jack pot jugar sols un jugador, solen participar-hi 2. Els jugadors
no juguen un contra l'altre, ni cooperen entre ells. El seu Gnic competidor és la
banca.

L'objectiu és aconseguir una puntuacié més alta que la banca, sense sobrepassar
els 21. La puntuacio és I'obtinguda per la suma dels valors de cada carta. Del 2 al
10 les cartes tenen el valor que representen, J, Q, i K valen 10 punts cadascuna,

I'as pot valdre 1 o 11 punts (el jugador ho elegeix).
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LA BANCA | "BLACK JACK"

A l'inici del joc, els jugadorsii la
banca reben dues cartes cadascu.
Normalment, les cartes dels jugadors
es reparteixen cap per amunt,
mentre que la banca té una cap per
avall i una cap per amunt. La millor
jugada possible és obtenir en la

jugada d'inici un as i una carta de 10
punts. Es el que s'anomena un "Black Jack", o un 21 natural. El jugador que obté
aquest resultat guanya automaticament a menys que la banca també obtinga un
Black Jack. Si un jugador i la banca trauen un Black Jack, tots els altres jugadors
perden.

TORN DELS JUGADORS

Una vegada repartides les cartes, els participants juguen per torns- en la direccio
de les agulles del rellotge comencgant per |'esquerra de la banca. En primer lloc, el
jugador ha de declarar si vol fer Us de les regles complementaries (explicades més
avall). Només es poden utilitzar una vegada, quan és el torn de jugar després de la
banca. A continuacio, el jugador pot plantar-se o demanar més cartes de la
sabata, d'una en una, fins que ell considere que les seues cartes son prou fortes
com per competir contra les de la banca i es planta, o fins que supera els 21, que
perd immediatament. Els jugadors poden demanar tantes cartes com vullguen
sempre que no passen de 21 punts.

EL TORN DE LA BANCA

Quan tots els jugadors han decidit o bé plantar-se o bé han superat els 21 punts,
la banca ensenya la carta que tenia cap per avall. Si té 21 punts amb 2 cartes
(Black Jack) no agafara més cartes. Tots els jugadors hauran perdut, excepte
aquells que també tinguen un Black Jack, en aquest cas es produiria un empat i se
li tornaria I'aposta al jugador. Si la banca no té un Black Jack natural, la banca
agafa més cartes o es planta, segons el valor de les seues cartes. Al contrari que
els jugadors, les accions de la banca es regeixen per les normes. La banca ha de
demanar més si el valor de les seues cartes és inferior a 17, si el nombre és
superior s'ha de plantar. Si la banca s’ha de plantar o no amb 17 (una ma que
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conté un as que compta com a 11) pot variar d'un casino a un altre. Pot fins i tot
hi haure taules amb diferents normes en un mateix casino.

MOMENT DECISIU

Si la banca se sobrepassa, tots els jugadors que queden a la taula guanyen. Si, per
contra, no ho fa, guanyen els jugadors que tenen més punts que la banca, mentre
que la resta perd. Per als qui obtenen la mateixa puntuacié que la banca, el
resultat és un empat i se'ls torna la seua aposta. Els jugadors amb un Black Jack
guanyen el que han apostat més una quantitat extra, que normalment és igual a
la meitat de la seua aposta original. El Black Jack guanya a qualsevol altra jugada,
encara que siga de 21 punts perdo amb més cartes.

REGLES COMPLEMENTARIES DEL BLACKJACK

Hi ha moltes regles complementaries que permeten diferents estrategies
d'aposta. Només es poden utilitzar després que de repartir les primeres cartes a la
banca, abans de rebre més cartes. Per exemple, no es pot agafar una tercera carta
i decidir doblar I'aposta.

APOSTA SEGURA

Quan la carta cap per amunt de la banca és un as, cada jugador té I'oportunitat
d'apostar si la banca té blackjack o no. Aixo es fa abans que tinguen lloc la resta
d'accions dels jugadors.

L'aposta segura iguala I'aposta original i s'utilitza per evitar la possible pérdua de
tota I'aposta. Si es guanya una aposta segura es paga amb una proporcié de 2: 1, i
encara que es perd |'aposta original, permet assegurar la quantitat apostada en
principi. Les guies d'estrategies no solen aconsellar I'aposta segura.

RENDICIO

Si es té una mala ma comparada amb la de la banca (segons el que observem) el
jugador es pot rendir i recupera la meitat d’allo apostat. El casino es queda amb
I'altra meitat. S'ha de tenir una ma molt dolenta perque la rendicié pague la pena,
com 16 front a un 10 visible de la banca.

En alguns casinos no s'accepten rendicions si la banca té un Black Jack (es
comprova immediatament després de la banca). Si la banca té un Black Jack, les
rendicions perdran tota la seua aposta - tret que es tinga també un Black Jack, en
aquest cas seria un empat. Aquesta regla es diu I'Gltima rendicid.
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Divisio

Si es reben dues cartes d'inici del mateix valor, es té I'opcié de dividir la ma en
dues. Es col-loca una aposta de la mateixa quantitat que I'aposta original i es juga
amb dues mans. Es legal dividir cartes de 10 punts encara que no siguen parella -
per exemple es pot dividir un jack i un king. Quan es decideix dividir una ma, la
banca repartira una segona carta per cada ma. Si es repeteix una altra parella,
alguns casinos permeten tornar a dividir la parella i d’altres no. Quan es divideix,
cada ma es tracta separadament, el que significa que s'agafen cartes fins que es
decideix plantar-se o bé es passa de puntuacid, i després es fa el mateix amb
I'altra ma. Si es divideixen asos, es reparteix una segona carta per cada ma com
s'ha explicat, pero no es permet agafar més cartes (tret que la segona carta siga
un altre as i es decidisca tornar a dividir ). Totes les mans resultants de la divisio
d'asos seran de 2 cartes. Si la segona carta que es lliura després de dividir un as és
una carta de 10 punts, no es rep el bo extra de Black Jack per aquesta ma. Si que
es pot guanyar contra un 21 normal format per més de 2 cartes. Si la banca també
té un Black Jack, el resultat és empat, com s'ha explicat. En molts llocs, es juga
amb la mateixa norma (sense bo de Black Jack) si es lliura un as a la segona carta
després d'una carta de 10 punts que s'ha dividit.

QUIN CONTINGUT MATEMATIC ES POT APRENDRE?

ARITMETICA

Llegir, comptar i sumar nombres de I'1-11 fins 21+
Ordenar i comparar una quantitat de nombres fins al 21
Millorar la memoria amb cartes de nombres

Entendre un sistema logic de regles amb nombres

Comprendre el valor i els diners, reconeixer i seleccionar bitllets (diners)

GEOMETRIA

e Reconeixer i anomenar formes bidimensionals (cercle, rectangle)

REFERENCIES | ENLLACOS

http://www.conjelco.com/faq/bj.html

http://www.luckyblackjack.com/

www.blackjackinfo.com
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3.2 SCRABBLE MATEMATIC

RESUM

e Genere: joc matematic amb
fitxes

Jugadors: 2-4

Edat: a partir de 5

Temps de preparacio: 1 minut

Durada del joc: 30 minuts, de
vegades més

e  Atzar: cap, no es necessita dau

REGLES DEL JOC

GENERAL

"Scrabble matematic" o "Scrabble numeéric" o "Equate" és similar al joc de
paraules Scrabble. La idea principal és formar igualtats en lloc de paraules, que és
el principal objectiu de | ‘Scrabble tradicional.

INTENCIO

Es juga al voltant d'un tauler amb 2-4 jugadors. Hi ha un nombre de fitxes amb
digits o simbols matematics simples (els simbols sén normalment els de les 4
operacions i el simbol d’igual). Cada jugador ha de construir igualtats valides en el
tauler, verticalment o horitzontalment, usant les fitxes que es tinguen o les que hi
haja en el tauler, com unes paraules encreuades. Cada fitxa té una puntuacié i els
jugadors les han d'utilitzar per aconseguir tants punts com siga possible.

Hi ha diverses versions del joc pero la idea és que s'han de construir igualtats
valides verticalment o horitzontalment forgant els altres jugadors per minimitzar-
ne els punts i maximitzar els punts aconseguits en cada pas.

El joc contribueix a la realitzacié del concepte d'igualtat i a la comprensid de les
normes basiques aritmetiques. A més, té un valor addicional ja que millora les
habilitats aritmétiques dels jugadors a través del calcul de punts d'acord amb les
normes especifiques.
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El joc es pot estendre si s'adapta |'equipament basic o es poden enriquir les
normes per construir igualtats o per puntuar.

OBJECTIUS DEL JOC

e Construir igualtats, horitzontalment o verticalment, amb les fitxes
disponibles i d'acord amb algunes regles.

e Comptar els punts que corresponen a la igualtat o igualtats formades per
un jugador en la seua ultima ronda i sumar-los per obtenir la puntuacié
final del jugador fins a aquesta ronda.

e Continuar jugant per torns fins que no queden fitxes o els jugadors no
puguen formar més igualtats.

El jugador amb la puntuacié més alta guanya el joc.

En resum, I'objectiu del joc és aconseguir la puntuacié més alta.

EQUIPAMENT BASIC

Per a jugar es necessiten les seglients peces:
Primer, un tauler de 15x15 quadres i amb la forma seglient (veure a la dreta).

Segon, unes fitxes, cadascuna representa un simbol matematic i porta un petit

nombre baix en un canté que '
correspon al valor de punts que | g ' 1 -_— p—t + 3

[r——

proporciona. —_—
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Aci tenim un exemple de fitxes:

Les fitxes poden tindre diferents distribucions
segons la versio del joc. També poden haver-hi
diferents simbols y també se’n poden inventar més
per a promoure diferents habilitats matematiques.

Com a exemple, en una de las versions del joc
existeix la segiient distribucid de fitxes (veure a
I'esquerra).

Tercer, es necessiten 4 estants, un per jugador. Als
estants se situen les fitxes perque no les vegen els
altres jugadors.

Quart, es necessita un paper amb una taula, com
es pot veure a continuacid, on s’anoten els punts.

Nombre/ | Quant | Punt
Operador

1 5 1

2 5 1

3 5 2

4 5 2

5 5 3

6 5 2

7 5 4

8 5 2

9 5 2

0 5 1

+ (suma) 7 1

- (resta o 7 1
negatiu)

X 5 2
(multiplicar)

+ (divisio) 5 3

2 (quadrat) 2 3

\/(arrel 2 3
quadrada)

= (igual) 20 1

En blanc 4 0

102

Jugador Jugador Jugador Jugador
Ronda 1 2 3 4
Ronda 1
Ronda 2
Ronda 3
Ronda 4
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JUGAR - PROCESSOS | ACTIVITATS EN EL JOC

PREPARACIO
s T
Reunir tot el necessari.
Tauler de joc
s s s T
Fitxes amb els simbols matematics
que es fan servir per formar 2[X[3(=|5[+|1
igualtats TS s s W |
Bossa de tela
Un estant per jugador (per col-locar
les seues fitxes i que no les vegen e e
els altres jugadors).
e Un tros de paper per anotar les '
puntuacions de cada ronda. " ™
7
Tenir una bona referéncia matematica amb "
les regles que justifiquen la veracitat de la 2
. , . Ts T 5 Ts
igualtat, en cas que algu estiga en desacord 5
amb la validesa de la igualtat. 2|X[3|=|5]+|1
4
TS 15 13 TS |
CoM COMENCAR
Posar les fitxes a la bossa i barrejar-les.
Decidir el nombre prioritari (qui sera primer, B =

segon, etc.) de cada jugador i col-locar-se al
voltant del tauler en el sentit de les agulles del rellotge.

Agafar 9 fitxes aleatories per jugador de la bossa (difereix del scrabble de
paraules), sense mostrar-les a la resta.

Cada jugador arregla les seues fitxes a I’estant davant d'ell perqué els altres no les
vegen.

JUGAR

El primer jugador ha de col-locar el simbol d’igual. La col-locacié es pot fer usant
quadres consecutius en una fila o columna (horitzontalment o verticalment) i
s’hauria d'utilitzar el quadre central (marcat amb una estrella).
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Després tria de forma aleatoria més fitxes per tenir-ne altra vegada 9.

Si ningl esta en desacord amb I'operacid, els jugadors procedeixen a anotar la
puntuacié de la ronda que ha aconseguit el jugador.

Després continua el segilient jugador.

EXEMPLE

La partida continua d'acord amb les 315

seglients regles: g[=[7[+[6]-[5

Els jugadors mantenen sempre 9 fitxes.

o] =

El simbol "=" es pot utilitzar cada vegada

que una nova fitxa es col-loca en el 1

=] x| «»
N
n
(3]
+
<
©

tauler. 2

Les igualtats poden tenir multiples parts

=
[-=]

iguals. Ex. 2x2=5-1=8+2=4+0

El simbo es pot utilitzar com un

operador per sostraccions o com a

2
simbol negatiu. 0

Opcionalment els jugadors poden decidir a l'inici rebutjar la validesa d'algunes igualtats
que es consideren " obviament certes "ex."0+0+0+1=1+0"0"+0=-0"

EXEMPLE

Per exemple, en algun moment del joc, el tauler pot semblar-se a aquest.

PuNTUACIO

La puntuacio de cada jugador en cada ronda s'anota, normalment en la forma que
s'ha mostrat previament (a I'apartat d'equipament).

Cada fitxa té un valor de punts (que canvien amb la variacid). Aixi, si s'adopta la
versio especificada anteriorment (a I'apartat d'equipament) hi ha fitxes que
porten un valor de puntuacié especific a la part inferior dreta. Els valors-nombre
tenen valors de puntuacio de I'1 al 4, algunes de les fitxes-nombre tenen valors
que van de I'1 al 4, algunes de les fitxes-operacio tenen valors entre 1i 3 i la fitxa
en blanc (que es pot utilitzar com a "comodi" en lloc d'una fitxa) té un valor de 0.

Per coneixer la puntuacio de cada jugador, es calcula la suma de punts que
corresponen a les fitxes utilitzades en la igualtat en cada ronda, considerant els
avantatges (punts extra) especificats al tauler. Els llocs amb punts extra per al
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jugador es marquen com es mostra a continuacié:

Quadres en el tauler marcats amb

Beneficis en punts per al jugador

TE Triple de la puntuacié obtinguda per I'operacio
DE Doble de la puntuacio obtinguda

TS Simbol de triple puntuacid

DS Simbol de doble puntuacio

A més, si un jugador utilitza les seues 9 fitxes en una sola jugada, guanya un bo

extra de 40 punts en aquesta ronda.

Es compten els punts fins que el joc s'acaba (com s'especifica més avall). Després,

les puntuacions de cada jugador s'adapten segons les regles de finalitzacié del joc.

Si fem servir els resultats de les figures de dalt, s'obtenen les puntuacions

seglients per a dues rondes successives de joc.

RonDA 1:

Igualtat

2x3=5+1

Comentaris

Puntuacio de las fitxes

1+1+2+1+3+1+1=10

Puntuacio dels beneficis

1+142+1+3+1+2 =11

Hi ha un simbol en un

dels simbols quadre marcat amb DS
Puntuacio dels beneficis de | 2x11=22 Hi ha un quadre marcat
les igualtats amb DE en la igualtat
Puntuacié de bons o no
sancions
Puntuacio total de laronda | 22

RONDA 2:

Igualtat 7+2-5=4 Comentaris

Puntuacio de les fitxes

4+1+1+142+1+2=12

Puntuacio dels beneficis

8+1+2+1+3+1+4 =18

Hi ha un simbol en un

dels simbols quadre marcat amb DS
Puntuacio de bons o no

sancions

Puntuacio total de laronda | 18
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En algunes versions del joc hi ha normes especials per a bons de punts extra o
punts de sancid. En aquesta versid aixo no s’ha tingut en compte.

EL JOC ACABA EN ALGUN D'AQUESTS CASOS

® Quan ja no queden més fitxes a la bossa i un jugador fa servir I'Gltima de
les seues fitxes. Quan un jugador es queda sense fitxes, suma la
puntuacié total de punts individuals que els quedaven a la resta de
jugadors. A més, cada jugador que encara tenia fitxes ha de restar de la
seua puntuacié el total de punts de les fitxes que li quedaven.

e Quan ja no queden més fitxes a la bossa i cap jugador ha utilitzat totes
les seues fitxes en I'Gltima ronda (ex. Si és impossible que un jugador faga
una operacio). En aquest cas, el joc acaba quan els jugadors van quedant-
se sense oportunitat de jugar successivament. Cada jugador resta a la
seua puntuacio total els punts que li quedaven.

ESTRATEGIES

S'ha de jugar amb I'objectiu de prendre avantatge en algunes posicions que
puguen proporcionar més objectius en el joc. Per aixo, és util considerar algunes
estrategies. El jugador s'ha d'esforgar per col-locar les seues fitxes en les posicions
més beneficioses, les indicades per TE, DE, TS, DS.

També ha de constituir igualtats amb el maxim de punts possible i utilitzar totes
les 9 fitxes (que son 40 punts extra). Aixo no sempre és veritat, ja que de vegades
la col-locacioé d'una igualtat pot donar avantatge i solucions als oponents o fins i
tot ajudar-los a acabar el joc.

Els digits simples situats de forma adjacent a una altra forma de nombres grans.

Considerar alternatives a construir igualtats normalment condueix a solucions
optimes. Per aix0, tenir una base matematica és avantatjos.

QUIN CONTINGUT MATEMATIC ES POT APRENDRE?

ARITMETICA
e Ordenaricomparar nombres fins al 100, incloent el 0
e Usariinterpretar +, -, x, / i = per resoldre problemes
e Fer tots els calculs basics amb un o dos digits del 0 al 100
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3.3 MONOPOLY

RESUM

Genere: joc de fitxes
Jugadors: 2-4

Edat: a partir de 5
Temps de preparacio: 1

minut
e Durada del joc: 30
minuts, de vegades més
®  Atzar:si, es juga amb
dau

VISTING

REGLES DEL JOC

GENERAL

El Monopoly es va desenvolupar com a eina educativa per a entendre les
repercussions dels monopolis i ajudar a les persones a entendre com comerciar
en un mercat competitiu. La paraula monopoly té el seu origen en les paraules
gregues MONOZ (Unic) i MQAQ (vendre) i, en aquest sentit, reflecteix la idea
principal d'un mercat en el qual les persones competeixen per ser I'inic del
mercat i aixi tenir la possibilitat de fer-se més i més ric. Aquest enfocament
competitiu reflecteix la filosofia del capitalisme i el joc és una miniatura del que
realment trobem a la vida real.

D'acord amb la definicié de monopoli en la teoria econdmica, és una situacié en la
qual una sola companyia o grup és I'Unic propietari de tots o gairebé tots els
mercats d'un tipus de producte o servei. El monopoli es caracteritza per una
abseéncia de competicid, que acaba en preus més alts i productes inferiors.

El joc es desenvolupa al voltant d'un tauler i entre 2-8 jugadors que es mouen a
través del tauler d'acord amb unes regles especifiques, de comerg i
desenvolupament de propietats directives. Durant el joc, s'ha d'intentar que els
altres jugadors s'arruinen i aixi guanyar el joc.

El joc té el seu origen a principis del segle XX i s'han creat moltes versions. Més
enlla de reflectir les realitats del mercat, té un valor educatiu tant per a les
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ciéncies socials com per a les matematiques. En I'Gltim cas, es pot utilitzar per
aprendre matematiques de consum basiques (per a majors de 8 anys) aixi com
per a idees més avanc¢ades, com el modelatge matematic.

En aquesta publicacio es descriuen les idees basiques del joc, com es juga a la
majoria dels paisos, sense explicar les diverses versions o variacions que
existeixen.

OBIJECTIU DEL JOC

El joc és una lluita competitiva entre els jugadors per fer-se rics i I'objectiu és
arruinar els altres jugadors fins que només en quede un, el monopolista. El joc
reflecteix algunes idees de les teories economiques i I'esforg per controlar el
mercat per una sola persona o negoci.

EQUIPAMENT BASIC

Per a jugar es
necessita el seglient.

El tauler, un quadre
amb 40 rectangles com
es veu en el diagrama
de la dreta.

Cada quadre
determina un paper

especific a través
d'una inscripcié escrita
damunt. Existeixen algunes variacions en les inscripcions segons la versid, perd en
la versid estandard cada rectangle correspon a:

e Unade les 28 propietats (que corresponen a 22 carrers agrupats en 8
colors diferents), 4 estacions de tren i 2 serveis publics

3 caselles de sort,

3 caselles de caixa de comunitat,

1 casella d'impost de luxe i 1 casella d'impost sobre el capital

4 caselles a cada cantonada anar a la presé / només visites, parquing
gratuit i anar a la preso.
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e 16 cartes de sort i 16 cartes de caixa de comunitat. Els jugadors han
d'agafar aquestes cartes quan arriben a aquestes caselles i seguir les
instruccions que s'indiquen en cada cas.

e 28 titols d'escriptura una per cada propietat. Se'ls lliura als jugadors com
a senyal de propietat. En cadascuna s'especifica el preu d'adquisicio, el
valor d'hipoteca, el cost per la construccié de cases i hotels en aquesta
propietat i els diversos preus de lloguer segons I'extensié de
desenvolupament que s'especifica a la propietat.

® Un parell de daus de sis cares (en altres versions s'utilitza un dau rapid)
32 figures de cases i 12 d’hotels
Una quantitat de diners (varia segons la versié) en bitllets de 500, 100,
50, 20, 10 5. La quantitat total en versions anteriors era de 15.140 €,
pero com el banquer del joc té dret a lliurar més diners, no és significatiu.

e 38 fitxes (de diferents colors i formes) que representen a cada jugador
quan es mou a través del tauler i especifica la seua posicié en cada
moment.

IDEES BASIQUES DEL JOC

Hi poden jugar entre 2 i 8 jugadors i una persona que és la banca.

El banquer és el responsable de supervisar i coordinar el moviment dels diners i
de les propietats pero també pot ser un jugador.

Els jugadors comencen amb una quantitat de diners i llancen el dau per moure’s
pel tauler. Quan arriben a un dels rectangles estan subjectes a una serie de regles.

A mesura que compren i venen propietats, es paguen unes rendes i taxes i
demanen préstecs hipotecaris. En el procés, es van fent més rics o perden diners i
propietats. Alguns s'arruinen i han d'abandonar el joc. El que aconsegueix
convertir-se en el més ric és qui guanya el joc.

JUGAR - PROCESSOS | ACTIVITATS EN EL JOC

Abans de comengar, els jugadors decideixen qui és la banca. Aquesta persona
també pot ser un jugador pero, a més, té la responsabilitat de gestionar els diners
i les propietats. A l'inici, tots els diners i propietats pertanyen a la banca. Si el
banquer també és un jugador, ha de mantenir de forma separada el que adquireix
o les seues propietats del que pertany a la banca.

A més, abans de comengar, s'ha d'organitzar el seglient:
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e S'arregla el tauleri els diners, els titols de propietat es col-loquen davant
del banquer (separats del material que pertany a aquesta persona si
també és un jugador)

® Esbarregen les cartes de sort i les de caixa de comunitat i es col-loquen
en els rectangles corresponents al tauler

Després els jugadors trien una fitxa que els
representara quan es moguen pel tauler.

A cada jugador se li assigna una quantitat de
diners fixada per la banca (normalment-1.500
€ en diversos bitllets) que sera el seu primer
valor i que col-locara davant d'ell / a.

Per decidir el comengament del joc i decidir
qui comenga primer, segon i posteriors, es
llancen els dos daus. Qui obté la major
puntuacié és qui comenca. Després es

col-loquen al voltant del tauler segons les i3 Smm WY B2 KEFT AXTIL SLEER SRS

agulles del rellotge i s'inicia el joc. D'acord

amb el que marca el dau, es mou la fitxa

comengant de la casella que assenyala e i
EIXIDA. En cas que un jugador obtinga doble MARVIN GARDENS
al dau, té dret a tirar de nou. RENT $24.
. With 1 House $ 120.
En el cas d'aterrar a un rectangle amb una With 2 Houses 360.
banda de color dalt o una estaci6 o servei, el With 3 Houses 850.
. With 4 Houses 1025.
jugador pot COMPRAR LA PROPIETAT per la With HOTEL $1200.
quantitat indicada en el tauler. Mortgage Value $140.
Houses cost $150. each
Exemp/e de carta de sort Hotels, $150. plus 4 houses
Exemple de carta de caixa de comunitat nn,'l'jff_;o‘l'.?;yfo'\é&“: e ot :.»\i":o'é’u‘i‘,né’i
on Unimproved Lots in that group.

Exemple de titol de propietat

Com a resultat de la compra d'una propietat, el banquer li lliura el titol de
propietat. Si el jugador no vol comprar la propietat es posa a subhasta. La licitacio
comenga amb una quantitat i el procés continua fins que algu ho paga.

El postor amb la licitacié més alta paga els diners al banquer i aconsegueix el titol
corresponent.
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En el cas que algu caiga en la propietat d'un altre jugador, el propietari té dret a
cobrar un lloguer. La quantitat del lloguer ve determinada a la carta de titol
d'aquesta propietat.

QUE ES UN MONOPOLI?

Si algl aconsegueix apropiar-se de totes les propietats d'un mateix color, es té el
MONOPOLI. En aquest cas, el propietari té els seglients drets:

Pot cobrar el doble pel lloguer d'aquestes propietats
Pot construir cases en aquestes propietats i aixi cobrar un major lloguer.
Els preus de construccid i del lloguer extra vénen determinats en el titol
de la propietat. Quan s'han construit 4 cases en una propietat, el
propietari pot reemplagar-ho per un hotel, i aixi poder cobrar més diners
quan algu cau en aquesta propietat.

® La construccio de cases en una propietat ha de ser gradual. El propietari
d'un monopoli ha de construir una casa per a cadascuna de les propietats
d'aquest color, després una segona casa per a cadascuna de les
propietats i després una tercera i una quarta per a cadascuna d'elles.

e Alsjugadors se'ls assigna un salari de 200 € cada vegada que arriben o
traspassen la casella de EIXIDA.

CASELLES ESPECIALS

Si un jugador arriba a una casella marcada amb Sort o Caixa de comunitat, a
d'agafar una carta de les corresponents baralles de cartes de Sort o Caixa de
comunitat. Aquestes cartes indiquen la quantitat que el jugador ha de pagar o
rebre. Després de llegir i procedir a I'accio especificada en aquesta carta, es
retorna a la part inferior de la baralla corresponent.

CARACTERISTIQUES INTERESSANTS

e Una de les peculiaritats del joc és aterrar a la casella A LA PRESO. Aixo
pot succeir en algun dels segilients casos i en qualsevol d'ells el jugador
no pot rebre els 200 € quan traspasse la casella de EIXIDA:

e Sis'obtenen tres dobles en una mateixa ronda. En aquest cas, el jugador
s'ha de moure a la casella de la presé directament sense procedir a cap
altra accio.

La carta de Sort o Caixa de comunitat indica la instruccié "Vaja a la presd"
Caure en el rectangle amb la instruccio "Vaja a la presé"
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Quan algu esta a la presé el seu torn acaba i ha d'esperar al proxim, pero
mentrestant pot continuar cobrant lloguers, participant en subhastes,
comprant cases o hotels, hipoteques o fer altres intercanvis.

Per poder eixir de la presé ha de succeir un dels seglients suposits :
Pagar 50 €. Quan s’ix de la presd, continua el joc després d'aquest torn i
es llanga de nou el dau.

Traure doble en lloc de pagar 50 €. Si no es trau dobles, el jugador ha de
romandre a la preso. Si aix0 succeeix tres vegades, s'han d'abonar 50 € i
continuar amb el joc.

Utilitzar una carta amb la instruccié "Eixiu de la presd". Pot ser una carta
obtinguda préviament en una casella de Sort o de Caixa de la comunitat
0 una carta que s'haja comprat a altres jugadors.

En qualsevol moment els jugadors poden comerciar amb diners o
propietats si hi estan d'acord.

En cas que una persona no tinga prou diners per pagar un lloguer o un
altre intercanvi, pot HIPOTECAR les seues cases i obtenir diners de la
banca. Quan una casa esta hipotecada, no es pot cobrar cap lloguer per
ella. Per algar la hipoteca d'una casa, el jugador ha de tornar a la banca el
préstec amb un 10% d'interessos.

En cas que algl haja de pagar més diners del que li permeten els seus
valors, es declara en bancarrota i abandona el joc. L'Ultim jugador que
roman en el joc és qui guanya.

ESTRATEGIES UTILS

S'aconsella que els jugadors s'organitzen per anotar el que tenen en cada etapa

del joc. El registre dels passos és util en el cas de:

Diners en efectiu

Ingressos de lloguers o venda de propietats

Qualsevol altre ingrés (ex. salaris)

Propietats i el seu valor

Hipoteques que s'han sol-licitat a la banca

Pagaments per compres, lloguers

Pagaments per multes, taxes, interessos o qualsevol altra despesa

El valor total dels béns en qualsevol moment ha d'estar disponible per a
decidir les accions seglients
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QUIN CONTINGUT MATEMATIC ES POT APRENDRE?

El joc proporciona amples oportunitats a tenir en compte des de les
matematiques de consum més basiques fins als temes més avancats relacionats
amb el maneig de models matematics per temes financers. Es pot utilitzar per a
operacions aritmetiques simples, ampliar conceptes diaris com percentatges, i
proporcionar el debat per a models més avangats. Es pot utilitzar amb adults amb
una base matematica molt limitada i també amb adults amb habilitats més
avangades. Es pot utilitzar per presentar i explicar diverses idees matematiques i
les seues aplicacions, comengant per matematiques de consum i idees basiques
sobre funcions i grafics fins a idees sobre probabilitat i matematiques financeres.

ARITMETICA

® Reconéixer i seleccionar monedes i bitllets
e Comptar quantitats de diners
e Calcular amb diners

REFERENCIES | ENLLACOS

Philip E Orbanes: Monopoly: The World's Most Famous Game Maxine Brandy: El
llibre del Monopoly: Strategy and Tactics of the World's Most Popular Game, 1974
Monopoly (joc) de Viquipedia, I'enciclopedia lliure:
https://en.wikipedia.org/wiki/Monopoly (game)

Com jugar al Monopoly:

http://www.wikihow.com/Play-Monopoly
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4.1 PETANCA

RESUM

e Genere: jocde
boles

e Jugadors: max.
6imin.2
Edat: més de 5
Preparacio: 5

minuts

e Durada del joc:
indeterminat
Atzar: cap, no es necessita dau
Anotacio: La petanca és un joc fisic. En les competicions oficials, els
jugadors es mouen continuament per preparar els seus moviments.

REGLES DEL JOC

GENERAL

La petanca és el joc de boles més famos i
probablement el més estés. EI 2007 hi havia
558.898 jugadors federats a tot el mén - de més
de 78 paisos. A Franga, és el dese esport en
nombre de jugadors federats: 311.971 el 2010.
També s'ha de destacar que, tot i que és un
esport majoritariament masculi, a Franga, el

14% de les jugadores registrades sén dones. A
més, és un dels pocs jocs mixtes que existeixen.
No hi ha una competicio només de dones o
només de homes i en els equips hi pot haver
tant homes com dones.

Es juga per equips de 2 o 3 jugadors. Si hi ha 2 jugadors, cadascun llanga 3 boles.
Si hi ha 3 jugadors, cadascun llanga 2 boles. Es pot jugar quasi en qualsevol lloc.

Des dels seus inicis fins ara, s'ha jugat a l'aire lliure en espais oberts, tot i que les
competicions es juguen en espais tancats. La zona que s'utilitza per a jugar es diu
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"terreny". Per als tornejos, es marca un terreny d'almenys 4 metres d'ample i 15

de llarg.

Es necessiten unes boles, el bolig i, de vegades, un cercle de plastic de 50 cm de

diametre. Les boles estan fetes de metall (normalment acer) i tenen un diametre

d'entre 70.5 mm i 80 mm i un pes entre 650 g i 800 g. Quan es juga amb xiquets,

les boles sén de plastic.

El bolig o el but, el bouchon — de I'occita bochon, la petite boule, el cochonnet, le

petit, com se sol anomenar en frances, és una petita bola de 30 mm de diametre,

feta de fusta, de boix o de faig.

El cercle de plastic es fa servir per marcar el lloc des d'on els jugadors llancen les

boles. Es remarcable que, quan es llanca, el jugador ha de mantenir els peus junts

a terra.

L'objectiu del joc és llangar les boles el
més a prop possible del bolig.

LA PETANCA PAS A PAS

La petanca no és un joc molt
complicat. Quan es comprén el basic
es gaudeix veient una partida o
descobrint estratégies. També s'ha
d'entendre el seu esperit o per que als
francesos els encanta jugar a la
petanca a |'estiu mentre es prenen
una copa de vi. Es el sentit de
compartir: la convivialité.

Es facil entendre el joc si es té en
compte que s'assembla al basquet o al
curling.

Per jugar es segueixen els segiients
passos:

1. Decidir qui juga primer. Quan es
tenen els equips i I'equipament
col-locat, es llanga una moneda
per decidir I'equip que comencga.
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Es llanga el bolig. El primer equip decideix
on col-locar el cercle de tir. Un jugador del
primer equip se situa en el cercle i llanga el
bolig. Es pot llangar cap a qualsevol
direccié pero ha de quedar entre 6 mi 10
m del cercle d'inici i a un metre de
qualsevol obstacle.

Es llancen les boles. L'equip que llanga el
bolig ha d'elegir el jugador que llanga la
primera pilota. Pot ser el mateix que haja
llangat el bolig o un altre. S'ha de llangar el  Boles jack i cercle
més a prop possible del bolig. Es pot

colpejar el bolig pero sense llangar-lo fora de I'espai de joc. Quan es llanga,
han d'estar els dos peus a terra i dins el cercle fins que la bola toque terra.
Per contra, si es fa un pas fora del cercle, un jugador del segon equip ocupa
el seu lloc. L'objectiu del jugador del segon equip és llangar la bola més a
prop encara del bolig que el jugador del primer equip. Es pot fer llangant la
bola de I'oponent fora. L'altre equip ha de continuar llangant boles per anar
al davant i aixi fins que s'acaben les boles. No hi ha un ordre de llangament
establert per als jugadors d'un equip. Han de llangar les seues boles (no es
poden llangar les de I'equip contrari). Si el segon equip aconsegueix
avantatjar, el primer equip pot llangar una altra bola.

Guanyar la ronda. Una vegada un equip llanga totes les seues boles, I'altre
fara el mateix fins que no en queden més per llancar. El segon equip que
haja acabat amb les boles és el guanyador de la ronda i també guanya punts
segons el nombre de boles que tinga més a prop del bolig que l'altre equip.
Només un equip puntua durant una ronda.

Comengar una nova ronda. Una vegada comptabilitzats els punts, la seglient
ronda comenga quan |'equip guanyador marca un nou cercle d'inici. El cercle
es marca a la posicid final del bolig a la ronda anterior.

Guanyar la partida. El primer equip que arriba a 13 punts guanya la partida.
Per aconseguir-ho no hi ha un maxim de rondes establertes.
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ESTRATEGIA

Com es pot veure, el joc no és molt dificil, pero és molt popular. El seu éxit es deu
a la quantitat d'estratégies i imaginacio que es poden aplicar en cada moviment i
I'esperit del joc, com s'ha descrit anteriorment. A més, una ronda no s'assembla
mai a una altra.

Es poden llangar les boles amb diferents objectius:
- allunyar la bola d'un oponent

- obstruir el cami cap al bolig

- canviar la posicid del bolig amb la bola, etc.

L'estratégia canviara en funcio de la situacio.

IMES INFORMACIO | EXEMPLE DEL JOC

Instruccions de la petanca (videos a YouTube):

https://www.youtube.com/watch?v=YK9EKVuaRUO

https://www.youtube.com/watch?v=5s9Bpx0s0OY4

QUIN CONTINGUT MATEMATIC ES POT APRENDRE?

ARITMETICA

e Comptarfinsa9

® Llegiriescriure nombres fins al 9

e Calcul basic

o Calcul de probabilitats
GEOMETRIA

e Linia

e Mesura de distancies

e Anglerecte

e Reconeixer i donar nom a mesures bidimensionals (quadrat, rectangle,

cercle)
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HISTORIA

Els inicis del joc es remunten a |'antiguitat. Es
diu que els grecs del segle VI aC jugaven a un
jocon es llangaven monedes, més tard,
pedres i pedres rodones anomenades
Spheristics. Els jugadors havien de llangar
aquests objectes el més lluny possible.
Després els romans el van modificar i havien
de llangar les pedres el més a prop d'un altre
objecte. Aquesta variant va arribar a la
Provenca per mitja dels soldats romans.
Després es va exportar a Anglaterra on es va
fer molt popular i s'ha anat desenvolupant i

jugant fins a 'actualitat amb diferents noms.
Es diu que era tan popular que Enric lll el va

haver de prohibir perque els seus arquers es C'est en lIAn ]9‘0 sur ce

passaven el dia jugant a les boles i no

practicaven amb I'arc. Al sud de Franca va terrain qlle f"t cl’gé
evolucionar en el joc provencal (o bola 'eJe" de PIEn TA"U“E’

lionesa), semblant a la petanca encara que en

aquest joc la zona de joc és més llarga i els
jugadors donen 3 passos abans de llangar la bola. Es jugava en tots els pobles de
la Provencga, normalment en terrenys plans a I'ombra dels arbres. Els partits de joc
provencal (jeu provencal) del segle XX estan molt ben descrits en les obres del
novel-lista Marcel Pagnol.

Segons alguns documents, la forma actual del joc va ser creada el 1910 pel
propietari d'una cafeteria, Ernest Pitiot, a la ciutat de La Ciotat, prop de Marsella.
Pitiot volia adaptar el jeu provencal al vell jugador Jules Lenoir, que patia de
reumatisme i no podia correr per llangar la bola. Per aix0, va reduir la longitud del
camp quasi a la meitat, i no era necessari que el jugador correguera per llangar
una bola - havia de romandre de peu, quiet, dins d'un cercle. El mateix any, 1910,
va tenir lloc la primera competicio a la cafeteria de Pitiot. La petanca es va
estendre rapidament per tota la Provenca i per la resta de Francga, i després per
Europa, les colonies de parla francesa i la resta del mon.
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SINONIMS

El joc es coneix com petanca pel seu nom en francés perd també hi ha altres jocs
de pilotes de la mateixa categoria. Alguns exemples son el bocce a ltalia, lawn
bowling a Anglaterra, i el bowling a Ameérica. Aquests jocs comparteixen la
mateixa historia.

VARIANTS

La petanca pertany a una familia de jocs de pilotes molt extensa. No es pot
afirmar que els segiients jocs siguen variants de la petanca pero si dels jocs de
boles:

e El Bocce (joc de botxes, en valencia), un dels jocs de pilotes més antics.
Les boles que es fan servir sén de fusta.
Boccia és el joc de les botxes pero adaptat a jugadors en cadira de rodes
Bocce-volo és com el bocce pero s'utilitzen boles de metall

e Jeu provencal o pilota lionesa, és com la petanca pero es juga en camps
més grans

e El Bowls o lawn bowl. També es coneix com green bowling. Es com el
bocce, o les bitlles, llevat que es juga a I'exterior, en herba.

e Curling. Es similar a la petanca perd sobre gel. Les boles sén de granit, no
hi ha bolig, hi ha 10 rondes i els jugadors llisquen en tirar la bola.

REFERENCIES | ENLLACOS

Wikipedia: https://en.wikipedia.org/wiki/P%C3%A9tanque

Llangar una bola: http://www.playaboule.com/Simple petanque rules.aspx

Petanca britanica: bhpetanque.org

http://www.britishpetanque.org/how%20to%20play.htm
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4.2 TRES EN RATLLA
i 1

RESUM >< X_Q
® Genere: joc d'estratégia amb paper i O Q ><

llapis

Jugadors: 2 >< ><
Edat: més de 5
Temps de preparacio: menys d'1 minut

Durada del joc: de 3 min. a 1 hora

Atzar: cap, no es necessita dau

REGLES DEL JOC

GENERAL

El tres en ratlla és un joc de paper i llapis per a dos jugadors. Un jugador juga amb
la Xil'altre amb la O. Els jugadors dibuixen una quadricula de 3x3. Han de marcar
els espais per torns i el primer jugador que aconsegueix posar tres de les seues
marques en una fila horitzontal, vertical o diagonal, guanya el joc.

Si els dos juguen correctament el resultat sera un empat. L'Unica manera de
guanyar és agafar |'oponent desprevingut i portar-lo a algun parany. Una de les
poques regles és que els moviments s'han de fer a un quadre buit a la dreta,
esquerra, amunt o avall. El moviment diagonal esta prohibit. També esta prohibit
saltar per damunt d'un quadre.

Es interessant destacar que el primer jugador guanya segur si el seu primer
moviment es produeix en el centre de la quadricula. Per aquesta rad, aquest
primer moviment no esta permes. En definitiva, si els jugadors realitzen
moviments racionals, el resultat és sempre un empat.

0]
X |0
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No hi ha cap possibilitat a I'atzar ja que els dos jugadors coneixen tota la
informacio - tots els moviments sén observats pels jugadors. Encara que el joc
sembla molt simple té molts paranys.

EL JOC ES DESENVOLUPA EN DUES FASES:

1A FASE: PRIMERS MOVIMENTS

Els jugadors dibuixen una quadricula amb 9 quadrats. Es decideix qui comenca
primer i qui jugara amb la X i qui jugara amb la O El primer jugador pot col-locar la
X o la O en qualsevol lloc del tauler excepte al mig. El segon jugador realitza el seu
moviment per bloquejar al primer o posa en marxa la seua propia estratégia.

X (0 X (0 X
X
(0 X (0 X (0 X
(0 (0 (0
X X X X X
(0 X
XX X
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2A FASE: MOURELAX1LAO

Els jugadors continuen amb moviments alternatius. Cada jugador intenta amb els
seus moviments anticipar i bloquejar I'estratégia de I'oponent mentre intenta
aconseguir una diagonal. No es poden saltar quadres ni moure en diagonal. El joc
pot acabar de dues maneres:

e Un dels jugadors aconsegueix una diagonal i guanya. Si els dos jugadors
tenen experiéncia aquest final és molt poc probable perqué anticipar
I'estratégia de l'altre jugador resulta més facil.

e Elsjugadors han provat tots els moviments possibles i no s'ha
aconseguit cap diagonal o queden alguns moviments possibles pero
queda clar que ja no és possible fer cap diagonal.

ESTRATEGIA

Alguns creuen que aquest joc no sembla molt dificil perque en general solen
jugar-hi xiquets. Aquesta afirmacié no és erronia pero no vol dir que no hi haja
estrategia. D'altra banda, també es podria discutir que es basa tot en estrategia i
anticipacid. Una simple estimacié ens mostra que hi ha més de 19.683
disposicions possibles en el tauler -3°.Si tenim en compte les regles del joc i
assumim que la X comencga cada vegada, és possible identificar 91 posicions
diferents en que pot guanyar X, 44 on guanyaria O i 3 que acabarien en empat.

Potser aquesta dificultat dissimulada per un aspecte simple siga la rad per la qué
és tan addictiu per als adults.

El 1972, Newell i Simon van crear fins i tot un joc d'ordinador de X i O i van
identificar diferents estrategies per guanyar i evitar I'empat.

IMES INFORMACIO | EXEMPLE DEL JOC
Canal de YouTube del projecte Jocs Matematics:

https://www.youtube.com/channel/UCvuYRVDPNWRNO5SwQiRre4g

Instruccions del joc del Tres en ratlla (video a YouTube):

https://www.youtube.com/watch?v=fgAQuinb9Mk

https://www.youtube.com/watch?v=Zwn9v_VNXwo
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QUIN CONTINGUT MATEMATIC ES POT APRENDRE?

ARITMETICA

e Comptarfinsa9

GEOMETRIA
e Linia
® Anglerecte
e Quadrat, rectangle
e Construir una quadricula de 3x3

ANOTACIO

Cal assenyalar que a més del contingut matematic i I'estrategia, hi ha també un
contingut etic que s'aprén amb aquest joc. Potser el més important a considerar
siga el joc just i la modéstia. Un gran entés en el joc és capag d'identificar i
prendre avantatge enfront dels errors de I'altre jugador i convertir-se en un

jugador invencible, encara que sempre es poden aprendre coses noves

HISTORIA

Segons alguns investigadors, els inicis del joc
del Tres en ratlla es poden remuntar a principis
del primer segle aC en Il'imperi roma. En el seu
tercer llibre de Ars Amatoria, Ovidi parla sobre
el Terni Lapilli. Aquest joc era molt populari els
dibuixos de les seues quadricules s'han trobat
escrits per tota I'antiga Roma. Altres
investigadors com Claudia Zaslavsky afirmen
que el joc podria haver-se originat a |'antic
Egipte. En 1300 el joc era molt popular a
Anglaterra.

En la seua forma més simple, I'antic joc era

molt similar al joc d'avui dia. També es jugava

amb una quadricula de 9 quadrats i amb dos jugadors. Cadascun tenia 3 pedres

amb un color distintiu. Els jugadors havien de col-locar les pedres a la quadricula

una a una fins que totes estigueren en un lloc. El guanyador era qui aconseguia

situar les seues pedres en una fila horitzontal, vertical o diagonal. Quan succeia, el
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joc finalitzava i els jugadors comengaven una nova partida. Totes les pedres es
col-locaven en la quadricula pero si no s'aconseguia una linia recta, vertical o
horitzontal, el joc no acabava. El jugador continuava movent les seues fitxes
amunt, avall, a dreta o a esquerra. Moure en diagonal no estava permesi
I'objectiu era aconseguir una linia recta.

Molts anys després, el 1952, amb el nom de Tres en linia, Zeros i creus, Tick-Tack-
Toe, es va convertir en un dels primers videojocs. Es va crear una maquina perque
un ordinador poguera jugar contra un jugador huma.

SINONIMS

El Tres en ratlla també es coneix com Zeros i creus.

En frances es coneix com Tic-Tac-Toe o Morpion - no confondre amb el Morpion,
un joc no molt diferent pero que requereix fer linies de cinc i no de tres.

VARIANTS

Amb el temps es van crear moltes versions.
La més facil és allargar la quadricula.

e Una de les variants és Ordre i Caos que es juga en una graella de 6x6 . El
primer jugador és I'Ordre i el segon el Caos. Tots dos controlen les X i les
O. El primer, Ordre, ha d'aconseguir una linia de cinc simbols idéntics,
mentre que el Caos ha d'impedir que aixo passe.

INTERESSANT

En la pel-licula "Jocs de guerra" (1983), s'utilitzava el Tres en ratlla per ensenyar a
un ordinador destructiu que hi ha jocs que on no sempre es pot guanyar.

REFERENCIES | ENLLACOS

Wikipedia: https://en.wikipedia.org/wiki/Tic-tac-toe

Jugar al 3 en ratlla amb ordinador: http://playtictactoe.org/
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4.3 PEDRA, PAPER O
TISORA

RESUM

e Geénere: joc de
mans, comprensio,
eleccié simultania

Jugadors: 2
Edat: més de 5
Temps de preparacio: instantani
Durada del joc: instantani
Atzar: si

REGLES DEL JOC

GENERAL

Pedra-paper-tisora és un joc d'eleccid simultania
molt simple pero alhora molt interessant. Hi ha
dos jugadors que han de triar al mateix temps
entre tres objectes: pedra, paper (full en frances)
i tisores.

Com és d'imaginar, sempre és possible tenir a ma

paper real, una pedra o unes tisores. Cada
objecte es simbolitza amb un signe de la ma com
es pot veure a la imatge de dalt.

El guanyador es decideix segons aquesta regla: el
jugador que tria la pedra guanya si el seu
oponent tria les tisores pero perd si el seu

oponent tria el paper. Si ambdds trien la mateixa
figura, s’empata i es torna a jugar immediatament. Es pot pensar que no hi ha cap
logica en aquesta regla pero de fet és bastant intuitiu: la pedra és superior a les
tisores perque pot aixafar-la, les tisores sén superiors al paper, perqué poden
tallar-lo i el paper és superior a la pedra perqué pot embolicar-la .
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Les normes es poden resumir en:

® la pedra aixafa la tisora
e latisora talla el paper
e® el paper cobreix la pedra PAPER

EL JOC ES DESENVOLUPA DE LA

.. SCISSORS
SEGUENT MANERA:

e Els dos oponents amaguen les
mans a l'esquena

e Els dos diuen al mateix temps
pedra, paper o tisora i mostren
el signe que desitgen
Si hi ha empat, es juga de nou.
A vegades es decideix jugar en

diverses rondes i el que guanya
més rondes és el guanyador del joc.
Es obvi que Pedra-paper-tisora és un joc de tot o res. A la taula, el guanyador
s'anota amb un 1, el perdedor amb un -1 i I'empat amb un 0.

Jugador A
Pedra Tisora Paper
Jugador B | Pedra 0 1 -1
Tisora -1 0 1
Paper 1 -1 0

ESTRATEGIA

Com Pedra -paper-tisora és un joc de tot o res, amb informacié incompleta i basat
en |'atzar, podem pensar que no hi ha estrategia, pero no és aixi.

Amb el temps, els matematics han estudiat el joc i han intentat establir solucions i
estrategies.

La teoria del joc ens déna la primera solucid. Com tenim una probabilitat d'una
entre tres de guanyar, per maximitzar les probabilitats hem de fer una eleccio
aleatoria. El problema, i alhora |'avantatge potencial, és que si no fem servir una
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moneda o un dau, els humans no som capagos de fer una eleccié totalment
aleatoria. Aristotil tenia rad quan afirmava que els humans som éssers racionals i
els teorics del joc ho han provat 1000 anys després, pero aquesta és una altra
historia. Per aix0, darrere de cada eleccio resideix alguna estrategia, com en el
poquer. El jugador haura d'intentar endevinar |'estratégia de I'oponent
constantment i prendre avantatge de la seua debilitat. Per aquesta rag, el joc és
intensament psicologic. No obstant aix0, els experts asseguren que el millor
jugador és aquell que fa les seues eleccions de manera tan aleatoria com siga
possible.

REFERENCIES | ENLLACOS

Canal de YouTube del projecte Jocs Matematics: https://youtu.be/Tif Om75jQo

Wikipedia: https://en.wikipedia.org/wiki/Rock-paper-scissors

http://briselame.blogspot.be/2012/07/chifoumi.html

Instruccions del joc Pedra-paper-tisora (video a YouTube):

https://www.youtube.com/watch?v=AnRYS02tvRA

QUIN CONTINGUT MATEMATIC ES POT APRENDRE?

® Aquest joc és un cas estrany. No hi ha contingut matematic que es puga
aprendre amb el joc pero hi ha matematica que pot ser apresa amb ell.

® Eljocté dos aspectes: I'atzar i I'numa. Es pot utilitzar no només per
exemplificar les teories de I'atzar sind també per estudiar la teoria de les
eleccions racionals. Es un cas d'estudi perfecte per a la teoria del joc.

® Les matematiques s'han interessat per ell i han intentat crear algoritmes
per predir moviments i assegurar la victoria, per exemple usant la cadena
de Marcov. No obstant aix0, fins ara no s'ha trobat una resposta
definitiva. L'altim experiment el van portar a terme els investigadors del
Toquio U. Van crear un ordinador capag de predir els moviments, pero
no usant un algoritme, sind una camera de velocitat ultrarapida que
podia predir el moviment fisic del jugador.
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HISTORIA

Dreta: representacio
japonesa de 1854 dels

"vaixells negres",

Matthew Perry

Pedra-paper-tisora
té les seues arrels a
Asia i, concretament,
ala Xina. S'esmenta
per primera vegada

en un llibre de la

dinastia Ming que afirmava que el joc era conegut en els temps de la dinastia Han.
Al segle XVII, es va importar al Japo on va ser molt popular. Després, la versid
japonesa es va transformar.

Al segle XIX, després de la introduccié al Japo, es va exportar a occident. La prova
que occident va heretar la versio japonesa és que el nom en anglés és una
traduccio literal del nom dels tres gestos de les mans en japones. La versid
japonesa és I'Unica en que el palmell representa al paper, en les altres versions
d'Asia representa la tela.

El 1927, el joc ja era molt popular a Anglaterra i Franga. Aquest any, una revista
francesa per a xiquets el va descriure en detall, es referia a ell com un "joc
japonés". El seu nom en frances, Chi-fou-mi, es basa en les antigues paraules
japoneses per a “un, dos, tres"(hi, fu, mi). En 1932, el joc es va presentar al The
New York Times i el 1933 es va introduir en la Compton 's Pictured Encyclopaedia.

SINONIMS | VARIANTS

El joc té diversos noms regionals: papier-caillou-ciseaux, chifoumi o shifumi a
Franca, pierre-papier- ciseaux-Baguette Magique o pierre-papier-ciseaux-puits a
Franca i Belgica, roche-papier-ciseaux al Quebec i New Brunswick, feuille-Caillou-
ciseaux o papier-Marteau-ciseaux a Suissa, Schnick-Schnack-Schnuck a Alemanya.

La forma més facil de crear una variant és afegir un nou element. El primer
element que es va afegir va ser el pou. El resultat va ser molt interessant.
Utilitzant I'equilibri Nash de la teoria del joc, la millor estratégia és no usar mai la
pedraijugar com es fa amb els tres elements. En general, si el joc té un nombre
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parell de simbols seria molt desequilibrat: alguns simbols serien més poderosos
que altres. Per aquesta rad, es va afegir un cinque element: la bomba.

Una de les variants de 5 elements és la que representa la teoria del Big Bang:
pedra, paper, tisora, llangardaix i Spock (una persona ficticia):

e Latisora talla el paper

e El paper cobreix la pedra

e Lapedra aixafa el llangardaix

e Elllangardaix enverina Spock

e Spock trenca la tisora

e Lestisores tallen el cap del
llangardaix

e Elllangardaix es menja el paper

e El paper desautoritza Spock

e Spock vaporitza la pedra

e Lapedra aixafa la tisora

FETS INTERESSANTS

El 2005, Takashi Hashiyama, CEO del productor d'equips de televisid japonesa
Maspro Denkoh, va decidir vendre la col-leccié d'art impressionista de la
companyia. Per fer-ho, va contactar amb les dues cases d'apostes més
importants: Christie 's International i Sotheby' s Holdings. Les dues van fer
propostes molt similars i Takashi Hashiyama no sabia per quin decidir-se i tampoc
volia dividir la col-leccié. Els va demanar a les cases d'apostes que trobaren una
solucié entre elles pero no va tenir exit. Al final, els va proposar jugar a Pedra-
paper-tisora. Va explicar la seua decisié afirmant que "probablement sone estrany
per a altres, pero crec que és la millor manera de decidir entre dues coses que son
igual de bones". Les dues cases van tenir una setmana per decidir el seu
moviment. Christie 's va preguntar a les filles bessones de 11 anys del director del
Departament Internacional d'Art Impressionista i Modern, Nicholas Maclean, i
elles van suggerir que "tisora" perque "Tots esperen que tries pedra". Sotheby' s
Holdings va decidir "paper" sense cap estratégia, segons han afirmat. Al final,
Christie 's va guanyar el joc i milions de dolars de comissid.
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5.1 LubO (MENSCH ARGERE DICH NICHT!)

Josef Friedrich Schmidt va inventar el joc en 1907/1908 a Munic. "Ludo" en
alemany és Mensch drgere Dich nicht. Es el joc tradicional de taula més popular
d'Alemanya.

RESUM

Genere: joc de taula d'estrategia

Jugadors: 2 a 4 (2 a 6 per l'altre costat)

Edat: a partir de 5 anys

Temps de preparacié: 1 minut

Durada del joc: uns 30 minuts

Atzar: alt (s'usa dau)

Habilitats requerides: Comptar, probabilitat, estrategia, estadistica

REGLES DEL JOC

GENERAL

Mensch drgere dich nicht (Ludo) és un joc de taula per 2 a 4 jugadors en el qual les
seues quatre figures han de fer una carrera des de l'inici al final d'acord amb la
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puntuacié del dau. Com la resta de jocs de creu i cercles, el Ludo deriva del joc
indi Pachisi, pero és més simple. Aquest joc i les seues variants son populars en

molts paisos i amb diferents noms. Es pot treballar el pensament logic, matematic
i estrategic. A més, es pot aprendre disciplina positiva

Man, do not get angry, el nom en anglés del Ludo, és un génere neutral. El nom
deriva del fet que, baix algunes condicions, es juga amb les figures d'altres
jugadors i se les pot enviar a la casella d'inici. Aix0o pot irritar al jugador afectat.

Model per a 2 jugadors  Model per a 6 jugadors

Poden jugar-hi 2, 3 0 4 jugadors - un jugador per cantonada del tauler (el tauler
original té un model perqué hi juguen 6 persones al revers). Cada jugador disposa
de 4 figures (fitxes), que es col-loquen a la zona de "fora" a l'inici del joc i que
s'han de dur a la casella de "casa" del jugador. En els jocs antics les peces eren de
fusta. Les fitxes se situen a la zona de "fora" (indicada per “B”).

Les caselles de seguretat (casa) formen una creu i estan envoltades i connectades
per un cercle de caselles sobre les quals les figures del joc es mouen en el sentit
de les agulles del rellotge. Hi ha 3 caselles més properes a cada costat del tauler,
la de I'esquerra és la casella d'inici del jugador (indicada per "A") i la central
condueix a la fila de casa (indicada a "a, b, c, d").

Cada fitxa ha d'entrar en el joc pel cercle d'inici, i es mou (en el sentit de les
agulles del rellotge) sobre el tauler fins a entrar a la fila de "casa". El primer
jugador amb totes les fitxes en la fila de "casa", guanya la partida.
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INICI DEL JOC

El dau decideix qui comenga. Cada jugador llanga el dau una vegada. El jugador
amb el nombre més alt inicia el joc. Per comengar a moure es necessita un sis. Hi
ha 3 oportunitats. Si no s’aconsegueix traure un sis, el joc continua amb el jugador
a la seua esquerra i, aquest jugador, realitza la mateixa operacid. Quan s'obté un
sis, el jugador pot traure una de les fitxes a la casella d'inici. En aquest moment
comenga la caga.

PROCES DEL JOC

Al principi és important obtenir nombres alts. Per tal de no ser cagat per I'enemic,
el jugador ha de moure les seues fitxes el més rapidament possible fins que arribe
a les caselles de casa. Només el nombre que s'obté pel dau pot marcar el curs del
joc. Si es trau un altre sis, es pot posar en joc una segona fitxa, i aixi fins que
estiguen totes en joc.

GUANYADOR

El jugador que aconsegueix portar a casa les seues quatre figures és el guanyador.
Els jugadors que hi queden, continuen jugant per ordenar un ranquing 2-4 (6).

REGLES CLASSIQUES DEL JOC

TIRAR EL DAU TRES VEGADES

Un jugador pot llancar el dau tres vegades quan ja no li queden més fitxes a la
zona de fora. Les fitxes que ja es troben a la zona de casa no compten.
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SUBSTITUIR ES OBLIGATORI

Traure un 6 vol dir: posar una fitxa
en joc (es col-loca una fitxa de la
zona exterior (B) a la casella d'inici
(A)) i es llanga de nou el dau.
Només si totes les quatre fitxes
estan en joc es pot utilitzar el sis
d’una altra manera. L'Unica
excepcid és que un jugador traga

dues vegades consecutives un sis i
no puga col-locar una peca a la
casella d'inici per estar ocupada per una altra. En aquest cas, s'usa el 6 per deixar
buida la casella d'inici.

En algunes versions, es permet que un jugador tinga tres intents seguits per
obtenir un 6 si encara no té cap fitxa en joc. Si una fitxa esta a la casella d'inici i les
altres estan a la zona exterior, s'ha de moure el més rapidament possible. Si no es
pot posar una fitxa en joc, s'ha de moure qualsevol altra fitxa pels nombres
corresponents, si és possible.

Les fitxes poden passar per damunt d'altres i eliminar les d'altres jugadors (enviar-
les a la zona exterior) si arriben fins on estan. Un jugador no pot eliminar les seues
propies fitxes i tampoc pot sobrepassar les caselles de la seua "casa". Un jugador
tampoc pot ser eliminat si esta a la casella d’inici".

BUIDAR LA CASELLA D’EIXIDA

La casella d’eixida d’un jugador sempre ha d'estar buida de les fitxes d’aquest
jugador. Aquesta regla sempre té prioritat fins i tot si un "enemic" poguera ser
eliminat per la jugada. L'Unica excepcio és si al jugador ja no li queden més fitxes a
la zona d'espera (B). En aquest cas, la importancia de la casella d'inici perd el seu
significat i tenen prioritat altres regles.

MOVIMENT NORMAL

El nombre obtingut determina la casella que ha de ser ocupada amb una de les
fitxes en la direccio de les agulles del rellotge. Si un jugador té diferents fitxes en
una casella, ha de triar quina fitxa vol reemplagar (tenir en compte les excepcions
i obligacions). Es mou d'acord amb el nombre obtingut. No importa si les caselles
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estan ocupades per altres fitxes. Si la casella objectiu esta ocupada per la fitxa
d'un oponent, s'elimina aquesta fitxa i s’envia a la zona d'espera de I'altre
jugador. Si la casella objectiu esta ocupada per una fitxa propia, es mou una altra.

EXPULSAR ES OBLIGATORI

Si la casella objectiu esta ocupada per un oponent, és obligat eliminar aquesta
fitxa. Ludo! Si un altre jugador té I'oportunitat de tirar el dau, se li permet
eliminar la pega i col-locar-la en la zona d'espera - s'inverteixen els papers!

MES INFORMACIO

Proveidor del joc original: http://www.schmidtspiele.de/so-viele -varianten.html

Instruccié a YouTube en alemany: https://www.youtube.com/watch?v=FyLuklwR428

QUIN CONTINGUT MATEMATIC ES POT APRENDRE?

ARITMETICA
e Comptar fins a 6 objectes
® Llegiriescriure nombres fins al 40
e Ordenar i comparar nombres fins el 6,
e Sumar digits simples fins a un total de 6
o Restar digits senzills fins al 6
e Coordinar diferents fitxes en les seues posicions (vista holistica)
e Comparar, comptar i organitzar fitxes propies i d'altres

PROBABILITAT DE CALCUL | ESTADISTIQUES

o Llangar el dau i calcular la probabilitat
® Fraccio aritmetica
o Diverses estadistiques del joc i dels jugadors

SINONIMS

Els plagis mai han assolit I'exit de I'original. La idea del joc no coneix fronteres. A
Suissa, els jugadors s'enfaden amb Eile mit Weile. Els francesos llancen el dau amb
T'en fais pas. Els italians en diuen Nontarrabiare. A Espanya, el classic alemany sol
anomenar-se Parxis. Els americans en diuen "frustracid" i els anglesos ho titulen
Ludo. A Holanda, és Men's eager Rivet.
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VARIANTS

JUBILEE JOC EN LiNIA EXPRES

http://onlinespiele.schmidtspiele.de/game/maednsp/platform/schmidt/

En la versio curta del joc classic, s'han d'evitar els diferents obstacles i oponents.
Ells també intentaran fer el mateix. Permet conéixer el joc d'una altra manera
nova i robar habilitats tactiques per portar a les fitxes propies a "casa" amb pocs
moviments.

MAUERHUPFER - "TRASPASSAR LA PARET"

En la variant "Traspassar la paret" es pot triar el cami llarg o el curt, perque es
juga amb dos daus. S'han d'emprar de forma intel-ligent per salvar les fitxes.
Durant generacions, joves i grans han discutit per aquest joc conegut també com
MdDn perque, allo que a algu li molesta, a l'altre li encanta!

HISTORIA
Mensch drgere dich nicht

Va comencar a ser conegut en la Primera Guerra Mundial. El va inventar Josef

Friedrich Schmidt 1907/1908 a Munic. Coneixia el joc indi Pachisi i probablement
també la versid britanica Ludo. Es va vendre per primera vegada el 1910 amb poc
exit. Amb el comengament de la Primera Guerra Mundial, el joc es va fer popular
gracies a una campanya de marqueting. Schmidt va vendre 3000 copies del joc al
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front de batalla, especialment als hospitals de guerra. Aixi, els soldats es distreien
del sofriment. Després de la guerra, els soldats se'l van endur a casa i el joc es va
fer molt popular entre la societat civil. El 1920 ja s'havien venut un milio
d'exemplars. Avui en dia, Mensch drgere dich nicht es considera el joc de taula
tradicional més famods d'Alemanya.

REFERENCIES | ENLLAGOS

http://www.schmidtspiele.de/produkt-detail/product/mensch-aergere-dich-
nicht-mauerhuepfer-49276.html

Wikipedia: https://en.wikipedia.org/wiki/Mensch %C3%A4rgere dich nicht

Sebastian Wenzel, Spiegel en linia, 2014.01.29 Mensch drgere Dich nicht
Spieleabend im Schiitzengraben
http://www.spiegel.de/einestages/mensch-aergere-dich-nicht-der-brettspiel-
klassiker-wird-100-a-953259.html

Johann Osel: Bihne fiir Schadenfreude, 2014.03.16 in der Siddeutschen Zeitung
http://www.sueddeutsche.de/leben/jahre-mensch-aergere-dich-nicht-buehne-
fuer-schadenfreude-1.1912772

Probabilitat

http://www.mathe-
online.at/lernpfade/KombinatorikundWahrscheinlichkeit/?kapitel=2
https://www.youtube.com/watch?v=60rKRQEPpgQ

Regles i variacions
http://spielfibel.de/mensch-aerger-dich-nicht-spielregeln.php

http://www.schmidtspiele.de/produkt-detail/product/mensch-aergere-dich-
nicht-mauerhuepfer-49276.html
http://onlinespiele.schmidtspiele.de/game/maednsp/platform/schmidt/
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5.2 SET PASSOS
(SIEBENSCHRITT)

Siebenschritt és un ball
tradicional d'Austria i
Baviera (parts del nord
dels Alps), per a
qualsevol edat. Els "Set
passos" es pot ballar amb
roba normal o amb la
tradicional.

RESUM

e Geénere: ball
tradicional

e Ballarins: parelles en linia o en cercle en una habitacié o en un espai
exterior
Edat: més de sis
Temps de preparacio: menys d'un minut (tocar musica en viu o gravada
o cantar en un grup)

e Durada del joc: minim 3 minuts (uns 10 x la melodia basica)

®  Atzar:cap

REGLES DEL JOC / DESCRIPCIO DEL BALL

GENERAL

El ball esta format per un grup amb parelles. Joves, grans, homes i dones, poden
formar una parella. Les parelles ballen en cercle o en linia. Es una forma basica i
bastant simple d'aprendre, igual que altres variants una mica més complicades.

El ball té tres fases. Les fotos mostren l'inici de cada fase.
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Fase a: cap avant Fase b: cap a fora

a) Inici de la primera fase: 7 passos cap
avant. Els dos comencen amb el peu
de fora: la dona amb el peu dret,
I'hnome amb I'esquerre.

b) Lasegona fase comenca amb:
passos cap a fora, mans separades.
Els passos es realitzen amb les mans
separades.

c) Tercera fase: comenca el cercle cap
a la dreta.

EL BALL TE TRES FASES:

e Caminar set passos cap
avanticap arrere

e Donar tres passos cap a
fora i tres cap a dins

e Donar quatre passos en un
cercle
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12 FASE: SET PASSOS CAP AVANT | CAP ARRERE

La parella s'agafa de les mans. La ma de fora pot estar al maluc o solta en I'aire.

Els dos comencen amb el peu de fora: la dona amb el peu dret i 'home amb
I'esquerre.

El ritme segueix el text de la melodia: sis vegades "curt" i després al final una
vegada "llarg": curt - curt - curt - curt - curt - curt - llarg. En el grafic es dissenya

Els set passos cap arrere

segueixen el mateix Sﬂve‘t gfgp@;@gy
A ‘

sistema.

22 FASE: TRES PASSOS CAP

A FORA | TRES PASSOS CAP - ;
A DINS Oue ﬁb«omﬁwﬁ“myw
ﬂ - =T P S |

La parella separa les seues = | " 7 ]
mans. Se les col-loquen al ¥

luc. Tots dos comencen a \;3] & - .
maluc. L

' (s ML PNen

donar passos cap a fora amb One 7“’6 W /M
el peu: la dona amb el peu )

dretil'home amb I'esquerre.

2 | I | ] | ]

El ritme segueix el text de la |

A | - ¥
melodia: dues vegades "curt" D) ‘gfe/)p/‘h? out Oﬁp/pf/uj o

i una vegada "llarg": curt -

0} 1
curt - llarg. En el grafic es # i] il q i"' " [’

dissenya com. . - Els tres ==

passos cap a dins segueixen
el seglient model.

Q roundl q rohmal ardand ro-and

3A FASE: QUATRE PASSOS
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1

! l? ' I | —

EN UN CERCLE ~ = ———

Cada parella comencga "O{Q/;/obuj O'ui& e ’OPM’\? s
aquesta fase en una posicid h — } ﬂ;
normal de ball i forma el (& ok i ﬁ & of !

cercle al costat dret amb
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I'esquerra comenga amb el peu esquerre, i el company a la dreta comenga amb el
peu dret. El model és llarg: llarg - llarg - llarg - llarg, com es mostra en el grafic.

ESTRATEGIA

Hi ha diferents maneres d'aprendre a ballar-lo. Els principals enfocaments sén els
seglients:

e Aprenentatge intuitiu per imitacid primer i la practica dels passos exactes
i 'estructura del ball.
® Aprenentatge dels passos exactes i I'estructura del ball primer i després
desenvolupament del sentit del ritme.
Hi ha moltes combinacions d'aquests dos tipus. Per exemple: es pot escoltar la
musica primer i coneixer el ritme i la melodia. Es pot fins i tot animar els
aprenents a que canten. Després, el professor pot mostrar els passos de ball. Una
altra alternativa és que els aprenents puguen acompanyar al seu entrenador
tocant les palmes.

MES INFORMACIO | EXEMPLES DEL BALL
Canal del projecte Jocs Matematics a YouTube:

® Set passos a Murnau / Baviera:
https://www.youtube.com/watch?v= owTuPHR-GVA

e Una demostracio del ball a Messini / Greécia:
https://www.youtube.com/watch?v=116t9fup14Q
Aclariments en dues veus i videos:

http://www.volksmusik.cc/volkstanz/siebenschritt.htm

Alguns videos d'exemples:

e Un tutorial en alemany i el ball amb musica:
https://www.youtube.com/watch?v = aMpreYhSA1l

® Amb variacions de passos i musica a I'escenari:
https://www.youtube.com/watch?v=Ck-P8VBzdhs
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https://deref-web.de/mail/client/dereferrer/?redirectUrl=https%3A%2F%2Fwww.youtube.com%2Fwatch%3Fv%3DaMpreYhSA1I
https://deref-web.de/mail/client/dereferrer/?redirectUrl=https%3A%2F%2Fwww.youtube.com%2Fwatch%3Fv%3DCk-P8VBzdhs

QUIN CONTINGUT MATEMATIC ES POT APRENDRE?

ARITMETICA

e Comptarfinsa?7

e Identificar diferents sistemes per comptar: passos en el sol (fins a 7), pas de
la melodia (fins a 4 o 8: 4 notes quartes i 8 notes), ritme (notes quartes i 8
notes), incloent el zero (com a simbol de descans)

e Identificar diferents combinacions d'aquests sistemes

diferents de comptar ‘1

GEOMETRIA
e Linia
e Cercle

e Creu/ linies que es creuen

P —

HISTORIA

Set dies té una setmana, set colors té I'espectre i set notes té I'escala musical - el
nombre set té un significat especial en la vida diaria, en moltes cultures i religions.
Per a Pitagores, el fildsof i matematic grec, el set és la combinacié de 4i 3. El
quatre representa la terra amb els seus quatre elements i el 3 és un nombre
espiritual.

Basat en aquestes tradicions, Set passos és la representacid de 7-3 - 4 passos. La
primera melodia documentada del ball va ser escrita a Alemanya per Samual
Scheidt al segle XVI. La melodia era molt coneguda a Anglaterra en I'época
medieval, pero després va desapareixer. Avui dia, el ball Set passos és comu al
nord dels Alps, especialment a Baviera i Austria.

Hi ha moltes lletres per a aquesta melodia, per exemple, una cangd per a nens
anomenada: Briiderchen komm tanz mit mir, meine Hénde reich ich dir (Germanet
balla amb mi, et done la ma). També és part de |'opera Hénsel und Gretel d'E.
Humperdinck.
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VARIANTS Siebenschritt Schnceberggebiet

Hi ha moltes variants
segons les tradicions
locals i regionals, com

es pot veure en els

videos de YouTube.
Dos exemples en els
quals s'inclouen
passos i mans son:

MELODIA EN DUES
VEUS

Veure les notes a la
dreta.

LES DUES MANS A
L'ESQUENA
Amb les mans a

I'esquena (fase 1 del
ball).

BALLAR EN EL CERCLE

Ballar en el cercle (fase 3), fent voltes en 4 passos.

REFERENCIES | ENLLACOS

Notes en dues veus: http://www.volksmusik.cc/volkstanz/siebenschritt.htm

Musica: http://videos.dancilla.com/m/s/at/arge/bgld/001/Clip23.mp3

Saptapadi (anglés: seven steps) és el ritu hindd més important de la cerimonia de
casament. Veure Wikipedia: https://en.wikipedia.org/wiki/Saptapadi

Cancd Briiderchen komm tanz 'mit mir (Opera Hénsel und Gretel de
Humperdinck): https://www.youtube.com/watch?v=baw1Y1GHsgU
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6.1 BACKGAMMON (TAULES REIALS)

El Backgammon és un dels
jocs de taula més antics
que es coneixen. Es un joc
per a dos jugadors on es
van alliberant les fitxes en
joc d'acord amb el que ix
en el dau. Un jugador
guanya si aconsegueix
traure totes les seues fitxes
del tauler. El Backgammon
pertany a la familia dels
jocs de taulai és un dels
més antics del mon.

RESUM

Geénere: joc de taula d'estrategia
Jugadors:2, cadascun té 15 fitxes

Edat: més de 5

Temps de preparacio: menys d'1 minut
Durada del joc:5-30 minuts

Atzar: mitja (Us de dau)

REGLES DEL JOC 1314 15 16 17 18 19 M0 21 22 23 24

Es pot jugar a molts jocs amb el
tauler de backgammon,

cadascun amb les seues ! | ! '
propies regles de backgammon
i diferents posicions d'inici. No

obstant, el "backgammon
estandard" és la versid

internacional que es juga en
directe en els tornejos de 121 10 8 8 7 E 5 4 3 2 1
backgammon a tot el mén, i en la majoria de pagines d'Internet.
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El Backgammon és un joc per a
13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24

dues persones. Es fa servir un
tauler amb 24 triangles estrets
anomenats punts. Els triangles
s'alternen en color i estan
agrupats en quatre quadrants

amb sis triangles cadascun. Cada

quadrant representa el tauler i
propi d'un jugador i I'extern, el

tauler propi de I'oponent i \

I'extern. El tauler propi i I'extern

estan separats en el centre pel T2 mans e 7 5432

que s'anomena la barra. Cada jugador té 15 peces (fitxes) del mateix color.

OBJECTIU DEL JOC

L'objectiu del joc és moure totes les fitxes al tauler propi i després traure-les. El
primer jugador que aconsegueix traure totes les seues fitxes del tauler és el
guanyador.

REGLES OPCIONALS
Les regles opcionals sdn molt utilitzades

e Doblatge automatic
Si s'obtenen nombres idéntics en la primera tirada de daus, l'aposta és
doble. El dau de doblatge es posa en 2 i segueix quedant al mig. Els
jugadors solen acordar un limit de doblatges automatics per joc.

® Ambicio
Quan un jugador és doblat, pot doblar immediatament. El doblador
original té I'opcid d'acceptar o rebutjar el redoblament com si es tractara
d'un redoblament normal.

® lareglalJacoby
Gammons i backgammons es compten com un sol joc si no es realitzen
doblatges. Aix0 accelera el joc ja que elimina situacions on els jugadors
doblen, i es juga només pel gammon.
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INICI. MOURE LES FITXES

Per comengar el joc, cada jugador llanga
un sol dau. Aixo determina el jugador
que comenga primer i els nUmeros que
juga. Si obtenen el mateix nombre, es

llanca el dau de nou per obtenir
nombres diferents. Qui obté major
puntuacidé, mou les seues fitxes d'acord

amb el nombre del dau. A continuacio,

els jugadors llancen dos daus en torns

alternatius. El dau indica quants punts ha de moure el jugador les seues fitxes. Les
fitxes sempre es mouen cap avant, a un punt més baix. S'apliquen les regles
seguents:

Es pot moure una fitxa només a un punt obert, que no estiga ocupat per dos o
més fitxes de I'oponent.

Els nombres dels daus constitueixen moviments separats. Per exemple, si un
jugador obté un 5 i un 3, pot moure una fitxa 5 espais fins a un punt obert i una
altra fitxa 3 espais a un altre punt obert, o pot desplagar una fitxa un total de 8
espais fins a un punt obert, perd només si el punt intermedi (I'espai 3 0 5 des del
punt de partida) esta també obert.

Si un jugador obté dobles, juga els nombres obtinguts en el dau dues vegades. Si
es trau un 6iun 6, vol dir que el jugador disposa de quatre 6, i pot moure
qualsevol combinacio de fitxes que crega apropiada per completar aquest
requisit. Un jugador ha d'utilitzar els dos nombres dels daus obtinguts si és
possible (i els quatre nombres d'un doble) Quan només es puga jugar un nombre,
es jugara aquest nombre. Si es pot utilitzar un numero pero no els dos, el jugador
haura de triar el més alt. Quan no es puga jugar cap nimero, el jugador perd el
seu torn. En cas de dobles, quan els quatre nUmeros no es puguen posar en joc, el
jugador utilitzara tants nimeros com puga.

CAPTURAR | ENTRAR

Si un punt esta ocupat per una fitxa de qualsevol color es diu "taca". Si una fitxa
oponent arriba a una taca, la fitxa queda capturada i se situa a la barra.
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Quan un jugador té una o més fitxes a la barra, la seua obligacid és posar en joc
aquestes fitxes al tauler oposat al propi. S'introdueix una fitxa movent-la a un
punt obert que corresponga a un dels nombres obtinguts en el dau.

Per exemple, si un jugador obté 4 6, el jugador ha de posar en joc una fitxa al
tauler oponent amb 4 o 6 punts, sempre que el punt proposat no estiga ocupat
per dos o més fitxes de I'oponent.

Si cap dels punts esta obert, el jugador perd el seu torn. Si un jugador pot posar
en joc algunes pero no totes les seues fitxes, ha d'entrar-hi totes les que puga i
perdre els punts sobrants.

Quan el jugador haja entrat I'Ultima de les fitxes, podra utilitzar els nimeros del
dau no usats, i aixi moure la fitxa que ha entrat o una altra diferent.

ALLIBERAR

Una vegada el jugador ha mogut totes les seues quinze fitxes al tauler propi, ha de
comengar a alliberar. S'allibera una fitxa si I'obtingut pel jugador permet que la
fitxa "isca" del tauler, i no és necessari traure el nombre just. D'aquesta manera, si
s'obté un 6, el jugador podra traure una fitxa gracies als sis punts.

Si no hi ha cap fitxa en el punt indicat pel dau, el jugador ha de fer un moviment
legal usant una fitxa en un punt d'un nombre més alt. Si no hi ha fitxes en
nombres més alts, se li permet al jugador (i se li exigeix) traure una fitxa del tauler
des del punt més alt en el qual es trobe una de les seues fitxes. Un jugador no
esta obligat a alliberar si pot fer un altre moviment legal.

El blanc obté [
allibera dos de les

seues fitxes.

Un jugador ha de

tenir totes les seues E 5
fitxes actives en el seu

tauler per poder alliberar. Si es captura una fitxa en el procés d'alliberament, el
jugador ha de portar aquesta fitxa de nou al seu tauler abans de continuar amb
I'alliberament. El primer jugador que allibere totes les quinze fitxes guanya el joc.
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PUNTUAR

El primer jugador que allibera totes les seues fitxes, guanya el joc. No obstant
aixo, si un oponent falla en alliberar almenys una fitxa del seu tauler o és capturat
amb una o més fitxes encara fora del seu tauler, a la zona del tauler exterior, el
guanyador puntua un "gammon". Un gammon val dues vegades els punts o
apostes que s'han acordat per al match play, la quantitat de punts préviament
pactada pels jugadors, o, dues vegades |'aposta en joc en un "joc de diners", una
serie de jocs Unics amb apostes predefinides.

MES INFORMACIO | EXEMPLE DEL JOC

Canal de YouTube del projecte Jocs Matematics:

https://www.youtube.com/channel/UCvuYRVDPNWRNO5SwQiRre4g

Instruccions del joc de Backgammon en anglés (video a YouTube):

https://www.youtube .com / watch? v = vOyKQ8QelOY

QUIN CONTINGUT MATEMATIC ES POT APRENDRE?

ARITMETICA

Sistema de coordenades

Comptar fins a 36

Resta amb nombres fins al 15

Calcular amb nombres d'un digit

Llegir i escriure nombres fins al 9, incloent el 0
Ordenar nombres fins al 15, comparar nombres

Identificar la quantitat de resultats quan es fan servir més daus

GEOMETRIA

e Reconeixer i donar nom a formes bidimensionals (quadrat, rectangle,
triangle)
e Reconeixer i donar nom a formes tridimensionals: cub
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HISTORIA

El joc més antic i important, el

Backgammon, té una historia llarga i
intrigant - s'han conegut molts noms
diferents i variants durant més de 5000
anys.

Les investigacions arqueologiques van
trobar el 2004 una evidencia, el tauler més
antic trobat, fet de banus amb peces de joc
d'agata i turqueses. Aixo va demostrar que
una variant del joc ja s'utilitzava fa uns
5200 anys a la llegendaria ciutat cremada
de Sistan-Balutxistan, en una provincia del

sud-est de I'lran.

En moltes cultures antigues es jugava a variants del backgammon, a la Xina, india,
Egipte, Grécia i Roma, des d'on es va estendre a molts paisos amb immensa
popularitat i es va guanyar el titol de "el rei dels jocs". En alguns llocs, només la
classe alta podia jugar a aquest joc, aristocracia i reialesa, per aixo es coneix
també com "El rei dels jocs".

Més tard el backgammon va arribar Europa: Anglaterra, Franca, Espanya, Italia i
Holanda. El joc modern de backgammon sembla tenir el seu origen en una versio
anomenada taules que es jugava al s. XVIl a Anglaterra. Aquest joc va evolucionar
en un en el qual els doblatges es jugaven el doble i es guanyava el doble o el triple
de I'aposta quan un oponent no aconseguia traure o portar a casa cap de les
seues fitxes.

Alguns passatges de la literatura
indiquen que es va utilitzar el nom de
backgammon per primera vegada cap al
1600 tot i que no esta clar l'origen de la
paraula. Podria provindre de la paraula
gal-lesa beak (tornar) i camion (batalla)
0, pot ser de les paraules de I'angles
antic beak (tornar) i gamin (joc).
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El famés escriptor de jocs,
Edmond Hoyle, va publicar
un tractat sobre
backgammon a 1745 amb un
conjunt de regles, i fins i tot
algunes estrategies, que
segueixen en vigor avui dia.

Més tard, durant els anys
1920, la invencié que un
jugador desconegut poguera
doblar el cub a Nova York, va

pujar les apostes i va

despertar un nou interés i emocid pel joc. Backgammon es va fer molt popular en
aquesta epoca i en 1931 el comité de backgammon del Club de Tennis de Nova
York, encapgalada per Wheaton Vaughan, va redactar les regles del joc que soén la
font actual de les normes estandards utilitzades internacionalment en I'actualitat.

Dels anys 1960 als 1980, el joc va tenir una enorme repercussio i els taulers de
backgammon eren habituals en la majoria de clubs i discoteques de Nord
Ameérica. Es van organitzar molts tornejos en directe, i també un primer
campionat mundial. Tot tipus de persones, joves i grans, jugaven en qualsevol lloc
i a qualsevol hora.

VARIANTS

Hi ha moltes variants de les normes del backgammon estandard. Algunes es
juguen en una regid geografica concreta, i altres sén afegits tactics al joc. Les
variants més comunes canvien la posicié d'inici, restringeixen certs moviments o
assignen un valor especial als daus. No obstant aix0, en alguns llocs es canvien fins
i tot les regles i direccions del moviment de les fitxes i redissenyen el joc de forma
diferent.

NACKGAMMON

NackGammon és una versio inventada per Nack Ballard, del gegant del
Backgammon numero 1. Esta dissenyat per afegir creativitat al joc. Utilitza les
mateixes regles del backgammon estandard - la diferencia és el punt de sortida,
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com es mostra baix- amb dues fitxes en els 23 punts, una per cada 13 i 8 punts, on
normalment van cinc fitxes.

HYPERGAMMON

HyperGammon és una variant rapida que es juga només amb tres fitxes per costat
i utilitza les mateixes regles que el backgammon estandard. La posicio d’eixida es

mostra a la imatge. Es juga amb les roges i comenca amb una fitxa en els tres

punts més allunyats. La resta és igual. Es pot jugar per diversid o per diners
utilitzant el cub de la regla de Jacoby.

REFERENCIES | ENLLACOS

http://www.bkgm.com/rules.html

http://usbgf.org/learn-backgammon/rules-of-backgammon/

http://www.gammonlife.com

Wikipedia:

https://en.wikipedia.org/wiki/Backgammon
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6.2 ESCACS

Els escacs és un joc de
taula per ados
persones que es juga
en un tauler d'escacs,
amb 64 quadrats
organitzats en una
quadricula de 8x8.
Milions de persones
juguen als escacs en
tot el mdn a casa, en

parcs, clubs, en linia,
per correspondéncia i en tornejos.

RESUM
® Genere: joc de taula d'estrategia
e Jugadors:2, cadascun té 16 peces
e Edat: mésde5
e Temps de preparacié: menys d'1 minut
®  Atzar: cap, no es necessita dau

REGLES DEL JOC

Dos oponents juguen als escacs en els costats oposats d'un tauler amb 64
quadrats amb colors alterns. Cada jugador té 16 peces: 1 rei, 1 reina, 2 torres, 2
alfils, 2 cavalls i 8 peons.

L'objectiu de cada jugador és col-locar al rei de I'oponent en "escac i mat" de
manera que |'oponent no puga realitzar cap moviment legal. El jugador que
aconsegueix aquest objectiu es diu que "ha fet escac i mat" al rei de I'oponent i és
qui guanya la partida. Deixar al nostre rei baix atac, exposar-lo a atacar o
"capturar" al rei del nostre oponent, no esta permes. L'oponent al qual li han fet
escac i mat perd la partida.

Si cap dels jugadors pot fer escac i mat, el joc queda en taules.
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INICI DEL JOC

A l'inici de la partida, el tauler esta
disposat de manera que cada
jugador té el quadrat blanc (clar) al
costat baix de la seua dreta. Les
figures d'escacs sempre s'ordenen
de la mateixa manera. A la segona
fila es col-loquen els peons. Les
torres van a les cantonades, i els
cavalls al seu costat, seguits pels
alfils i, finalment, la reina, que

sempre concorda amb el seu propi
color (reina blanca en el blanc, reina negra al negre), i el rei en el quadrat restant.

El jugador amb les peces blanques sempre mou primer. Per aixo, els jugadors
solen tirar a sorts qui té les blanques. Es llanga una moneda o es tracta
d'endevinar el color d'una de les peces amagada a la ma d'un jugador. El blanc
realitza un moviment, després ho fa el negre, després de nou el blanc, després el
negre i aixi fins que acaba la partida.

COoM ES MOUEN LES PECES

Cadascuna de les 6 peces diferents es mou de forma diferent. Les peces no poden
saltar per damunt d'altres (excepte el cavall), i mai es poden moure a un escac
ocupat per una pecga del mateix jugador. No obstant aix0, es poden moure per
ocupar el lloc d'una peca de
I'oponent i la pega queda
capturada. Les peces es mouen,
generalment, on puguen capturar
altres peces (es col-loca en el seu
escac i després es reemplaga),
defensar les peces propies en cas
de captura, o controlar escacs
importants en el joc.
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EL REI

El rei és la pega més important , perd també és una de les més febles.
Només es pot moure un quadrat en qualsevol direccié - amunt, avall, als
costats i diagonal.

LA REINA

La reina és la peca més poderosa. Es pot moure en qualsevol direccio -
davant, darrere, als costats o diagonalment - tan lluny com siga possible
mentre no moga cap de les seues peces. |, igual que la resta, si la reina
captura la peca d'un oponent, el seu moviment acaba.

LA TORRE

La torre es pot moure tan lluny com vullga, pero només cap avant, darrere i
cap als costats. Les torres sén molt poderoses quan s'estan protegint-se
unes a les altres i treballant juntes.

L'ALFIL

L'alfil es pot moure tan lluny com vulga, pero només diagonalment. Cada
alfil comenga en un color (blanc o negre) i sempre ha de romandre en
aquest color. Els alfils juguen bé junts perqué es cobreixen els uns als altres.

EL CAVALL

Els cavalls es mouen de forma diferent a la resta - avancen dos quadres en
una direccio, i després un més es mou en un angle de 90 graus, en forma de
"L". Els cavalls son els Unics que es poden moure sobre altres peces.

EL PEO

Els peons son figures particulars, es mouen i capturen de forma diferent: es
mouen cap avant, pero capturen diagonalment. Només es poden moure cap
avant un quadrat a la vegada, excepte en el seu primer moviment que es
poden moure dos quadrats. Només poden capturar un quadre
diagonalment i davant d'ells. No poden capturar cap arrere. Si hi ha una
peca davant d'ells, no poden passar-la per damunt ni capturar-la.

PrROMOCIO
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Els peons tenen una altra habilitat i és que, si algun aconsegueix arribar a I'altra
part del tauler, es converteixen en qualsevol altra pega (promocid). Normalment
es converteixen en reina. Només poden promocionar els peons.

EN PASSANT (AL PAS)

Aquesta norma sobre els peons es diu "en passant”, que en frances significa "al
pas". Si un ped es mou dos escacs en el seu primer moviment i fent-ho aterra al
costat d'un ped oponent, aquest ped pot capturar movent-se cap a I’escac on
haguera estat I'altre ped si s’"haguera mogut només una casella i el ped oponent
ho haguera capturat .

MES INFORMACIO | EXEMPLE DEL JOC

Instruccions del joc en anglés (video a YouTube):

https://www.youtube.com/watch?v=cA-fA5eLGpY

QUIN CONTINGUT MATEMATIC ES POT APRENDRE?

ARITMETICA
Entendre el sistema de coordenades i trobar posicions fins al 8
Comptar fins al 20 0 50
® Amb ales peces d'escacs:
0 Suma de nombres d'un sol digit amb un total de 39
0 Resta de nombres d'un sol digit fins a 10
0 Equacions (exemple cavall = ped + x)
Llegir i escriure nombres fins al 9, incloent el zero
Ordenar i comparar nombres fins al 39, incloent el zero

GEOMETRIA
® Reconeixer i donar nom a formes bidimensionals (quadrat, rectangle,
rombe)
descriure la longitud i amplitud de formes
Mesurar arees comptant escacs
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HISTORIA

La historia dels escacs es remunta a fa
més de 1500 anys. Va apareixer a
I'india al voltant del 600 aC, es va
introduir a Pérsia al voltant del 700
aC, i va ser implantat en la cultura
arab al voltant del 800 aC La
influéncia arab va ser la responsable

de la introduccid en altres cultures. Els

Conjunt irani shatranj, pasta de pedra
vidriada, seale XIl. Museu Metropolita

escacs que coneixem en |'actualitat es
van fer populars a Europa al segle XV.
La "era romantica dels escacs" va ser |'estil de joc predominant en els anys 1880.
Es caracteritzava per uns atacs aventurers, combinacions intel-ligents, audagos
sacrificis de peces i jocs dinamics. L'important no era guanyar sind guanyar amb
estil. Estaven centrats en |'expressio artistica, més que en la técnica o la tactica. A
I'era romantica li va seguir la cientifica, la hipermoderna i la de nou dinamisme.

A la segona meitat del s. XIX, van comencgar els tornejos d'escacs moderns, i va
tenir lloc el primer campionat mundial d'escacs el 1886. Al s. XX es va avangar
molt en la teoria dels escacs i es va crear la Federacido Mundial d'Escacs (FIDE). Els
avancos del s. XXl inclouen I'ds d'ordinador per a I'analisi, que es va iniciar als anys
1970 amb els primers jocs programats d'escacs. Els jocs en linia van apareixer a
mitjans dels 90.

VARIANTS

ESCACS PERDEDOR

Els escacs perdedor (també conegut com el
Antiescacs, Escacs suicida o els Escacs assassins) és
una variant dels escacs que té com a objectiu que el
jugador perda totes les seues peces o s'ofeguen , és a
dir, una versio nul-la. En algunes versions, el jugador

pot guanyar si li fan escac i mat o fa escac mat.
Aguesta és una de les versions més populars.

Es desconeix I'origen del joc, pero es creu que ja es jugava a una versid anterior
cap al 1870. També han aparegut moltes versions d'aquest joc.
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EscAcs DUNSANY

Els escacs Dunsany, conegut com el joc de Dunsany o Horda escaquista, és una
variant dels escacs asimetrics en el qual una banda té les peces d'escacs
estandard, i l'altre costat té 32 peons. Es diferencia d'altres variants en qué no té
cap pecga no convencional. La va inventar Lord Dunsany el 1942.

Escacs960

Escacs960 (o Escacs aleatoris de Fischer) és una variant dels escacs inventada pel
campidé mundial d'escacs Bobby Fischer, anunciada publicament el 19 de juny de
1996 a Buenos Aires, Argentina. S'utilitza el mateix tauler i peces que en els escacs
estandards pero la posicio de sortida de les peces i les regles d'enroc es
determinen aleatoriament. En aquesta variant, la creativitat i el talent dels
jugadors sén més importants que I'habilitat de memoritzar i analitzar obertures
predeterminades.

Distribuir a I'atzar les peces s'ha conegut com Escacs barrejat pero Escacs960
introdueix restriccions en la distribucio ja que preserva la naturalesa dinamica del
joc retenint als alfils dels dos colors i el dret d'enrocar per ambdds costats, amb el
resultat d'obtenir 960 posicions d’eixida.

REFERENCIES | ENLLACOS

https://www.fide.com/component/handbook/?id=124&view=article

http://www.chess.com/learn-how-to-play-chess

http://www.mark-weeks.com/aboutcom/aa06al4.htm

https://en.wikipedia.org/wiki/History of chess

http://www.chesshere.com/resources/chess history.php
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6.3 CALCULADORA
SAMBORI

El sambori (Hopscotch)
és un joc de més de 300
anys. Es el favorit de
molts xiquets, es pot

jugar amb amics o sol. La

paraula Hopscotch

significa "botar-ratlla,"
perque sovint els jugadors ratllen o embruten el terra per formar la zona de joc i
després juguen botant les linies dibuixades. La Calculadora sambori és una versié
matematica d'un popular joc.

8
RESUM

e Genere: joc de carrer z 2

e Jugadors:2 o més 5
e Edat: mésdeb 4 &

e Temps de preparacié: menys d'1 minut =
e Durada del joc:5-60 minuts 1 3

e  Atzar: cap 2
+ -

REGLES DEL JOC o

Tradicionalment, aquest joc es dibuixava amb un pal a la terra, perd amb
I'aparicid del guix i I'asfalt, els peus bruts formen part del passat. Un camp de
"Hopscotch" sén una série de quadrats numerats. Es dibuixa la forma a terra. El
guix és la millor manera de dibuixar sobre asfalt, pedres o ciment. Els quadrats
han de ser prou grans com perqueé hi capiga un peu i que asseguren que una
pedra no va a botar fora facilment. Hi ha diferents maneres de dibuixar el disseny
pero aqui es mostra un disseny tipic de la Calculadora sambori.

S'han de resoldre tantes equacions com siga possible. Abans, els jugadors han de
decidir el nombre d'equacions necessaries per guanyar el joc o poden establir un
limit de temps (per exemple 30 min.)
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INICI DEL JOC
Hi ha moltes formes de jugar:
Resoldre

El primer jugador bota d'un

quadrat a un altre per indicar

una equacio, per exemple, es pot

botar en aquest ordre: 4 + 3=.El

segiient jugador bota a la

resposta 7.Si la resposta és un

nombre de dos digits, aleshores

es bota als diferents quadrats. Si és correcte, es bota per fer una equacio diferent
(el jugador de després ha de solucionar-la també i aixi successivament). Els
qguadres només es poden xafar amb un peu. No importa el peu que es trie perd no
es pot xafar el sol amb més d'un peu. S'ha de mantenir el peu en el quadre
apropiat; si es xafa la linia, es bota al quadre incorrecte, o es bota fora del quadre,
es perd el torn. L'objectiu és completar les equacions que s'hagen acordat a l'inici.
La primera persona en fer-ho és la que guanya el joc.

El repte del temps
El repte del temps

Quan és el torn d'un jugador, aquest llanga una pedra a un nombre. Pot ser una
pedra o un objecte similar. Ha d’aterrar dins el quadre, sense tocar la vora ni
sobrepassar-lo. Si no esta dins de les linies, es perd el torn i es passa la pedra al
proxim jugador. Si es fa bé, es continua amb el seglient pas.

Després, s'analitzen quantes equacions es poden fer amb aquest nombre i es
disposa de 60 segons per botar i formar-les. Sempre amb un sol peu i mantenint-
lo dins el quadre. Després d'una ronda, quan hagen jugat tots, aquell que haja
trobat més equacions és el guanyador.

Operacions co-op

En aquesta versio, els jugadors creen equips amb el mateix nombre de jugadors.
El primer equip comenga amb un jugador que llanga la pedra a un nombre,
després, per torns, la resta del grup tracta de botar el maxim d'equacions
possibles que igualen aquest nombre. L'equip amb el major nombre d'equacions
diferents, guanya.
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EXEMPLE DEL JOC

Instruccions del joc al canal de YouTube de Jocs Matematics

https://www.youtube.com/watch?v=F81h01Asr7U

QUIN CONTINGUT MATEMATIC ES POT APRENDRE?

ARITMETICA
e Comptar finsa 100
® Sumar digits d'una xifra
® Restar nombres fins al 10
®  Multiplicar amb nombres

enters d'un digit

® Divisi6 amb nombres fins
al0

® Llegiriescriure nombres
finsal 9

e Ordenar nombres fins al
10

e Comparar nombres

GEOMETRIA
[ ]

Reconeixer i donar nom a formes bidimensionals (quadrat, rectangle)

REFERENCIES | ENLLACOS

http://www.sportsknowhow.com/hopscotch/rules/hopscotch-rules.html

http://www.grandparents.com/grandkids/activities-games-and-crafts/hopscotch

http://www.parents.com/fun/games/educational/calculator-hopscotch/

http://www.wikihow.com/Play-Hopscotch

https://en.wikipedia.org/wiki/Hopscotch
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7.1 QUADRAT MAGIC

RESUM

Geénere: estrategia i logica
Jugadors: 1

Edat: més de 7

Temps de preparacié: menys d'1

minut

e Duradadel joc: 3 minuts a 20
minuts

®  Atzar: cap

REGLES DEL JOC

GENERAL

Es una forma excel-lent de gaudir amb les
mates mentre es desenvolupen habilitats
critiques i de pensament critic. Els
quadrats magics s'han fet molt populars
gracies al joc del Sudoku.

El joc esta format per uns nombres en un
quadrat de manera que la suma de cada
fila, columna o diagonal és un nombre
constant, anomenat "constant magica".

Consta d'uns nombres enters situats en
una quadricula en la qual cada fila,
columna i diagonal condueix al mateix

nombre, el nombre Magic. El jugador ha
d'escriure totes les combinacions possibles dins del quadrat de manera que els
nombres sumats ens porten al mateix nombre: el nombre magic

Un quadre d'1 per 1 conté només el nombre 1 i és molt simple.

Es impossible construir un quadre de 2 per 2 (n = 2) aixi que el primer quadrat
magic passaambeln=3
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QUADRATS MAGICS IMPARELLS

Un quadre de 3 per 3 és un quadrat Q
magic imparell (n=3,5, 7,9, 11, etc.),

un dels tres tipus de quadrats magics.

ELS ALTRES DOS TIPUS SON

T

o dobles parells (multiple de 4

ambn=4,8, 12,16, 20, etc.)

e parells individuals (parells no o %
multiples de 4 amb n =6, 10,
14, 18,22 ..)

COM RESOLDRE UN QUADRAT

MAGIC DE 3x3?

1A FASE:

Construir un quadratde3x3=9
quadres utilitzant només una
vegada tots els numeros de I'1 al
9 i escriure'ls dins el requadre.

2A FASE

Envoltar en blau el primer
nombre (més baix) i I'GItim (més
alt) i, en roig, el nombre central.

3A FASE

Completar una fila, columna o
diagonal amb els altres dos
nombres, el major i el menor,
que s’havien subratllat, i calcular
la suma de tres nombres. La

!'”-\ ‘;r-_\ {F.-\
(132-3-44526-7-849)
~ - _— -

9 5 1 :> 18

constant magica (la suma de cada fila, columna i diagonal) és, per tant, 15. Com

que el nombre 5 esta al centre, |'altre parell de nombres, la suma dels quals és 10,

s’han de col-locar en els requadres buits de les files, columnes i diagonals.
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4A FASE

Escriure tots els parells de nombres la suma les quals és 10 i ordenar en les linies,
columnes i diagonals apropiades que romanen buides.

5A FASE
Els nombres restants son: 2, 3, 4, 6, 7, 8. Si es posa el 5 al mig, 7
les parelles s6n: 8 + 2,3 + 7, 4 + 6. Després de proves ens
adonem que la parella perfecta per a escriure-la en la linia 21511
central vertical és3+7 .
6A FASE

. + H ?)
Zl\llomGei falct;en 4 nom”bres, les partlelles .2d 8i ) . . |:> 150

+ 6. Les dues parelles per a ser inserides en

. P b > 150
les diagonals del quadrat. Com es pot 9 5 1
comprovar, els nimeros s’haurien ordenar :> 15@
d'aguesta manera. / \
ESTRATEGIA ﬂ @ ﬂ

58 158 150

Hi ha una solucié general per a qualsevol

total que ens done 3n (més rotacions i reflexos d'aquest). Una estratégia clau és
identificar els tres nombres seqiiencials que formen una diagonal - el nombre
central és el total del quadrat dividit per tres.

EXEMPLES, REFERENCIES | ENLLACOS

https://www.youtube.com/channel/UCvuYRVDPNWRNO5SwQiRre4g
https://www.youtube.com/watch?v=IPXiXoc9G-g
https://www.youtube.com/watch?v=Y5zpCAQjDOwW
https://en.wikipedia.org/wiki/Magic square
http://www.ermydesign.it/Pagine/curiosita/quadrati/quadrati.htm n-2
http://illuminations.nctm.org/Lesson.aspx?id=655
http://www.numeroworld.com/lo-shu-magic-square.asp
http://sprightlyinnovations.com/leafandleisure/wp- n+3 | n-4 | n+1
content/uploads/2013/03/F88V-218x300.jpg
http://www.wopc.co.uk/assets/cache/images/general/suits.alddb15a.gif
http://www.scudit.net/mdcarte file/maluk.jpg

n-1 | n+4 | n-3

n n+2
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QUIN CONTINGUT MATEMATIC ES POT APRENDRE?

ARITMETICA
e Ordenar i comparar nombres fins al 100, incloent el zero
e Entendre un sistema de coordenades i trobar posicions fins al 100
e Sumar nombres enters de dos digits
e Interpretar la 4+, - i = en situacions practiques per resoldre problemes
e  Utilitzar una calculadora per revisar operacions amb nombres enters
e Restar nombres d'un digit fins al 100
e Sumar nombres de dos digits amb un total de 100
e Calcular mentalment
o Determinar I'enfocament, materials i estratégies a utilitzar

GEOMETRIA

o Coneixer les linies geometriques (horitzontal, vertical) i descriure linies
en formes bidimensionals (longitud, amplitud, diagonal)

e Entendre I'angle recte

® Reconeixer i anomenar formes bidimensionals (quadrat, rectangle)

® Entendre la simetria en formes

e Entendre els conceptes de diagonal, horitzontal i linies longitudinals
VARIANTS

Quadrats magics de 4x4

http: // mathforum .org / Alejandre / magic.square / adler / adler4.html

5x5 i altres quadrats magics

http://mathforum.org/alejandre/magic.square/adler/adler.5x5math.html

HISTORIA

Els Quadrats magics tenen una historia interessant que es remunta a I'any 2200
aC. Un llibre xines titulat El Shu, relata el mite xines sobre I'Emperador Yu, que
estava caminant pel riu Groc i va trobar una tortuga amb un diagrama a la closca.
Va decidir anomenar El shu a aquest dibuix. No obstant aix0, el quadrat més antic
va apareixer en el llibre del primer segle Da-Dai Liji. A la Xina, els quadrats magics
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s'utilitzaven en diferents estudis, com endevinacié i astrologia, filosofia o
interpretacid del fenomen natural del comportament huma.

Els Quadrats Magics van viatjar de la Xina a I'india i als paisos arabs. Després van
arribar a Europa i al Japé. A I'india, s'utilitzaven amb diferents proposits, com
difondre el coneixement matematic.

Alguns tractats, entre el s. IX i X, van revelar que les propietats matematiques dels
quadrats ja tenien lloc als paisos islamics. En aquella época, els quadrats es
consideraven només matematics, més que magics. Més tard, als s. Xl i XII, els
matematics islamics van proposar una série de regles simples per crear quadrats
magics. La magia i I'endevinacidé van comengar a associar-se als quadrats al segle
XIll, quan els arabs van crear el quadrat de 10x10.

A l'oest d'Africa, I'estudi dels quadrats magics també va causar gran interés. En
aquest periode, de fet, els quadrats van adquirir una importancia espiritual i es
van inscriure en roba, mascares i artefactes religiosos. Influencia fins i tot en el
disseny i construccid de cases.

El 1300, I'escriptor bizanti Manuel Moschopoulos va introduir els quadrats a
Europa amb el seu tractat i, igual que en altres cultures, els quadrats es van
identificar amb I'endevinacid, I'alquimia i I’astrologia.

També van apareéixer abans, com es veu en un manuscrit espanyol de 1280 trobat
a la Biblioteca Vaticana d'Alfons X el Savi. En aquest text, se li assigna un planeta a
cada quadrat, com en la literatura islamica. Al s. XIV, van reapareixer a Floréncia
en un manuscrit del Trattato d'Abbaco (Tractat de I'Abac) escrit per Paolo
Dagomari, un matematic, astronom i astroleg que coneixia Jacopo Alighieri, fill de
Dante. Es poden veure a la Biblioteca Universitaria de Bolonya. També apareixen
en una copia del manuscrit del Trattato dell’Abbaco del s. XV.

A Europa, des de principis del s. XV, es van escriure alguns manuscrits sobre els
guadrats magics associats als set planetes i els seus angels (o dimonis) durant
practiques de magia. A Cambridge trobem D'liber deangelis, un llibre de magia
escrit al voltant de 1440. A la Biblioteca Jagiellonska, inclos en el codex 793, es
troba De septem quadraturis planetarum su Quadrati magici, un altre llibre sobre
les imatges magiques dels planetes.
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La primera evidéncia que va apareixer a Europa
sobre els quadrats magics va ser en 1514, en el
famos gravat de I'artista alemany Albrecht Direr
(quadrat de 4x4).

El 1592, Chen Dawei de la Xina va publicar el seu
llibre Suan fa tong Zog i va llangar I'inici de I'estudi
sobre quadrats magics al Japd. Es van fer molt
populars i van ser estudiats per wasan, experts
matematics japonesos. La prova més antiga dels
quadrats magics en la historia del Jap es troba en el
llibre Kuchi-zusam, on es descriu un quadrat de 3x3.

L'estudi d'aquests quadrats va tenir molta
rellevancia durant el segle XVII. En 1687-88, un
aristocrata francés, Antoine de la Loubere, va
estudiar la teoria matematica de la construccid dels
quadrats magics. En 1686, Adamas Kochansky, un
matematic polones, va estendre els quadrats magics
a tres dimensions. Al segle XVIII, Muhammad ibn
Muhammad, un conegut astronom, matematic,
mistic i astroleg de I'oest arab de I'Africa, va mostrar
interés pels quadrats i, en un dels seus manuscrits,
va explicar exemples de com construir quadrats
magics imparells.

Antoni Gaudi (1852 - 1926) va inserir, en un costat
de la Sagrada Familia de Barcelona, un quadrat
magic de 4x4. La suma de les seues files, columnes i
diagonals (i també d'altres "formes" quadrades
internes) és sempre 3333, la mateixa edat de Crist
en el moment de la Passié.

Durant I'Gltima part del segle XIX, els matematics
van aplicar els quadrats a problemes de probabilitat
i analisi. Avui dia, s'estudien en relacié amb I'analisi,
matriu, aritmética, matematiques i geometria. El
quadrat magic més antic, que és també el més
comd, és el Lo-Shu. Aquesta és la seua historia:
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LA VERSIO DE L'EMPERADOR SOBRE LA LLEGENDA DE LO SHU

De peu sobre la riba del riu, I'emperador Yu-Huang observava el riu Groc davant d'ell.
L'emperador se sentia sol perqué havia tingut un mal dia. Cada dia s'enfrontava amb els
impostos, I'exércit sense cobrar i la seua dona enfadada. Mentre gaudia i mirava el riu, els
seus problemes
desapareixien. Una nit,
caminava per la vora
del riu sol. Va mirar a
I'altra banda del riu i
va veure una tortuga
divina. L'emperador Yu
I'havia vista abans,
pero mai tan de prop.
L'emperador sabia que
la tortuga era simbol
de bona sorti que era
la mateixa tortuga la
forma de la qual havia
imaginat a les

estrelles, quan anava a
dormir cada nit. Va decidir apropar-se per veure-la millor. La tortuga no se’n va adonar i
I'emperador va continuar apropant-se lentament a I'aigua. Aixi, I'emperador va poder
admirar la seua closca, que mai havia vist. Semblava un trencaclosques amb totes les peces
enganxades per formar dos cercles al voltant d'un rectangle. L'emperador Yu va distingir
nou simbols formats per una serie de punts ordenats en un quadrat (d'aqui el nom de Lo
Shu). Va descobrir que aquesta quadricula de nou sectors es corresponia amb els vuit
triagrames de Pa Kua: els vuit sectors de I'octagon incloent el centre. Aquests signes es
corresponien amb nou numeros ordenats que sumats en linia, horitzontalment o
diagonalment, sempre donaven 15 com a resultat. El nombre de dies que la lluna tarda a
canviar de vella a nova. En aquest moment, I'emperador Yu va relacionar el Lo Shu, les
adreces i els vuit diagrames, i va veure que cada un dels niUmeros (excepte el cinc situat al
centre) estava dirigit a una de les vuit direccions o energia solar diferent. Es va preguntar
que significava tot aixo. Li estava enviant un senyal la divina tortuga? Com el riu va
comengar a enfosquir-se, I'emperador va decidir tornar a casa. De cami, va pensar en els
nombres i en les seues posicions i en les posicions d'uns amb altres. Que tenia a veure
aquesta suma magica amb ell? Significaria bona sort? No va poder trobar cap resposta.
L'emperador estava confdés. Havia anat al riu a trobar tranquil-litat i havia trobat dubtes.
Tot i aix0, I'emperador va resoldre el problema i va ser considerat un heroi. Tota la Xina es
va posar molt contenta gracies a |'ajuda del quadrat magic de la tortuga divina.
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El Quadrat Magic era especial perqué totes les linies horitzontals, verticals i

diagonals sumaven 15. El nombre de dies que tarda la lluna en passar de vella a

nova. També, el cinc era molt especial a la Xina antiga i aquest quadrat tenia un

cinc al centre.

Nombre
enla
graella de
Lo-shu

1

Punts

cardinals

Nord

Sud-oest

Est

Sud-est

Centre

Nord-est

Oest

Nord-est

Sud

Colors

Blanc

Negre

Blau

Verd

Groc

Blanc

Roig

Blanco

Morat

Elements

Aigua

Terra

Fusta

Fusta

Terra

Metall

Metall

Terra

Foc
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Significat

Comunicacid

Sensibilitat i
intuicio

Planificacié i
imaginacio

Disciplina i
organitzacio

Equilibri
(emocional i
mental)

Casa i familia

Desacord

Disciplina i
organitzacio

Humanitari

Explicacions

Com reacciona un individu
i es comunica amb altres

Sensibilitat i sentit de la
intuicio

Capacitat intel-lectual d’'un
individu i memoria i
habilitat per a pensar
clarament i logicament

Com és de practic i
treballador un individu.
També representa I'ordre i
I'equilibri.

Estabilitat emocional de
I'individu

Creativitat i amor per la
casa i la familia. L'individu
ajuda a las persones i a
I’'amistat.

El cor sobre la raé.
L'individu apren dels seus
errors i desenganys
amorosos, de I'emocié,
salut i finances, de
I’esperit de sacrifici.

Atencid als detalls

Idealisme, valor i ambicié



7.2 QUATRE ESTACIONS

Les Quatre estacions és un joc molt antic. Es
pot jugar amb un tauler.

RESUM

Genere: joc de taula d'estrategia
Jugadors: 4, cadascun amb 12 fitxes
Edat: més de 5

Temps de preparacié: 1 minut
Durada del joc: mitja hora o més

Atzar: alt, amb estrategia

REGLES DEL JOC

GENERAL

A Quatre estacions, hi participen 4 jugadors,
amb un tauler amb 4 quadrants relacionats
amb les 4 estacions. Cada estaci6 té un color
diferent: verd per a la primavera, roig per a
I'estiu, negre per a la tardor i blanc per a
I'hivern. Cada quadrant és la casa d'un jugador
en el tauler i els compartiments que té
serveixen per col-locar les fitxes.

A la dreta es pot veure el tauler amb les fitxes
en posicid inicial.
Les zones acolorides al tauler representen el

lloc on ha d’arribar cada jugador per comengar
I'alliberament.

El punt 1 representa el lloc des d'on cada jugador ha de comencar. Cada jugador

té 12 fitxes d'un color. La resta de la fitxes es col-loquen fora de cada quadrant.

Els jugadors tenen tres daus.
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OBJECTIU DEL JOC

L'objectiu del joc és moure totes les fitxes propies a casa i després arribar al
quadrant contrari. El primer jugador que aconsegueix alliberar les seues fitxes és
el guanyador. Hi ha tres fases: moure les fitxes, cagar i incorporar les fitxes i
alliberar-les.

1° fase: Moure les fitxes

Per comengar, cada jugador llanga un
sol dau per determinar qui sera el
primer. Si diversos jugadors obtenen
el mateix nombre, es llanca de nou el
dau fins a obtenir un nombre
diferent. Comenga el jugador que
obté el nombre més alt. Es llanca de
nou i es mouen les fitxes segons els
nombres obtinguts en els tres daus.
Després de la primera jugada, els
jugadors llancen els daus en torns
alternatius. Els daus ens indiquen
quants punts ha de moure cada
jugador amb les seues fitxes.

Les fitxes sempre es mouen segons el
sentit de les agulles del rellotge des

.

jugador a la nostra dreta per arribar finalment a la part oposada a nosaltres. La

de la nostra zona de "casa" a la del

imatge mostra la direccié de moviment de la negra i la roja.

Una fitxa es pot moure només a un espai lliure, a un que no estiga ocupat per més
d'una fitxa d'un oponent.

Un jugador pot moure la seua fitxa als quadrants del jugador només si aquest ha

col-locat totes les seues fitxes en el seu propi quadrant. Aleshores es pot moure

cap al costat dret.

Els nombres dels tres daus constitueixen moviments separats o també es poden

sumar. Per exemple, si s'obté 2, 3i 5 es pot moure una fitxa 5 espais, una altra

fitxa 3 espais i una altra 4 espais. Pero també es pot moure 2 + 3 = 5 espais, i una
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segona fitxa els altres 5. Una altra opcié és sumar 2 + 3 + 5 =10 i moure una sola
fitxa 10 espais.

El jugador que obté nombres dobles juga els nombres dues vegades els nombres
obtinguts. A més, si s'obté 6 6, el jugador pot afegir una fitxa a la seua part (si es
necessita).

Amb el triple: en aquest cas el jugador trau una fitxa de cada jugador del tauler, i
si no en tenen cap, col-locara les seues propies fitxes al tauler.

Amb l'ordre: a banda de la norma general, el jugador pot, si ho desitja, moure
només una fitxa d'acord amb el nombre més alt o més baix dels daus.

Quan no es puga utilitzar cap nombre, el jugador perd el seu torn. En cas de

dobles o triples, quan no es puguen utilitzar tots els quatres / sis, el jugador jugara
=7 N \

tants nombres com puga.

2* fase: Cagar i incorporar les fitxes

Un punt ocupat per una fitxa de
qualsevol color es diu que esta ocupat.
Si hi ha una fitxa oponent en un punt
ocupat, es caca la fitxa que es trobava
alli i es torna al seu propietari, aquest
I'ha de col-locar en el primer punt d'inici.

Una fitxa només pot col-locar-se en un punt buit o en un ocupat, si no és aixi,
s’ignora.

Quan un jugador tinga una o més fitxes cacades, la seua primera obligacié ha de
ser incorporar aquestes fitxes a casa en el tauler abans de moure qualsevol altra
fitxa que tinga ja en el tauler. S'incorpora una fitxa movent-la a un punt obert
d'acord amb un dels nombres obtinguts en els daus.

Per exemple, si el jugador obté un 4, 6 2, pot incorporar una fitxa en els punts
quatre, sis, dos, deu, vuit o dotze de I'oponent, sempre que el punt objectiu no
estiga ocupat per dos o més fitxes d'un oponent.

Si cap dels punts esta disponible, el jugador perd el torn. La jugada ha de ser
usada pel proxim jugador i, si no és possible, per I'altre. El jugador que haja fet
servir aquests nombres, també podra tirar els daus de nou. Si cap jugador pot
moure, aquesta jugada es perd.
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Si un jugador és capag d'incorporar algunes
pero no totes les seues fitxes, ha d'incorporar
totes les que puga i després passar el seu torn.
Quan s’hagen incorporat totes les fitxes d'un
jugador, es poden utilitzar tots els numeros
restants del dau i es pot moure la fitxa que s'ha
incorporat o bé una altra.

3a fase: Alliberar les fitxes

Quan un jugador haja mogut totes les seues 12
fitxes fora de la seua zona del tauler, comenga
I'alliberament. S'allibera una fitxa quan s'obté
un nombre que correspon al punt on la fitxa
pot travessar |'Ultima casella del costat dret del
quadrant de I'oponent.

En aquest cas, s'han obtingut un 6-5-2.

S'alliberen dues fitxes: la primera, utilitzant el
6, la segona, sumant2i5=7.

Si es caga una fitxa en el procés d'alliberament,
el jugador ha de portar aquesta fitxa a la seua
zona abans de continuar amb I'alliberament. El
primer jugador que allibera totes les seues
fitxes guanya.

ANOTACIONS

Els daus es llancen alhora i han de caure en la
superficie del tauler. Si algun dau cau fora o

damunt d'una fitxa, ha de tornar a tirar. Si un jugador llanga abans que un jugador

haja completat la seua jugada, s'anul-la el llangament.

INSTRUCCIONS DEL JOC | EXEMPLES

Quatre estaciones: https://youtu.be/7nbBY8XrPOI

YouTube: https://www.youtube.com/channel/UCvuYRVDPNWRNO5SwQiRre4g
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QUIN CONTINGUT MATEMATIC ES POT APRENDRE?

ARITMETICA

Comptar fins a 20 objectes

Interpretar +, - i = en situacions practiques per resoldre problemes
Multiplicar i usar nombres enters d'un digit

Utilitzar calculadora per comprovar operacions amb nombres enters
Ordenar i comparar nombres fins al 40

Comprendre el concepte de doble i triple

Sumar nombres d'un digit amb un total de 20

Determinar models lineals (ex., 2, 4,6 ...)

Relacionar moments familiars en I'any, mes i setmana
Comprendre la probabilitat

Identificar la probabilitat de resultats quan es fan servir més daus
Determinar les estratégies i materials que s'han d'utilitzar

Desenvolupar les habilitats de calcul mental

GEOMETRIA

Reconeixer i anomenar formes bidimensionals (cercle, sector circular)
Entendre la simetria de les formes
Entendre i comparar angles

Comprendre els conceptes de linia diagonal i longitudinal

HISTORIA

Un els primers llibres de jocs a
Europa va ser el Llibre d'acedrex,
daus i taules, encarregat pel rei
Alfons X, el Savi. Es va realitzar en
el seu scriptorium de Toledo el
1283. Conté molts jocs
interessants i inclou el Quatre
estacions. Es va escriure per

recopilar els principals passatemps
i entreteniments d'aquella epoca.
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Com el seu nom indica, el joc és una competicid entre 4 jugadors, cadascun
representa una de les estacions. A més, el color de cada jugador representa un
dels quatre elements i un humor. El verd representa la primavera, l'aire i la forga;
el roig representa l'estiu, el foc i la colera; el negre representa la tardor, la terra i
la malenconia; el blanc representa a I’hivern, I'aigua i la calma.

L'estructura del tauler és basicament la del backgammon pero les zones estan
organitzades en forma de cercle per facilitar I'accés dels 4 jugadors. Una versio
molt estesa era el "tabula" usat en orient mitja fa 4.500 anys.

VARIANT

ESCACS QUATRE ESTACIONS

Hi juguen quatre jugadors en un tauler
d'escacs modificat. Les principals
diagonals del tauler estan marcades al

=] =

centre, per ajudar a fer els moviments
de les fitxes.

= K b
= n W
> =
=3 1 (1!
=

Cada jugador comenga amb un rei, una
torre, un cavall, un alfil i 4 fitxes. Com
les fitxes es poden convertir en reines,
s'ha de tenir alguna cosa per marcar-les
(ex. monedes per reemplagar-les).

4 1
4 1

seua dreta, les negres (tardor) a continuacid de les blanques (hivern). Es pot veure al
diagrama.

1. Al'inici del joc, les peces verdes

K -
MR-
iMID =
|.||(|-

(primavera) es col-loquen en una
cantonada, les roges (estiu) a la

Els costats es trien de forma aleatoria.

La primavera comenga el joc, i després continua segons el sentit de les agulles del

rellotge i en el mateix ordre de les estacions.

4. Cadajugador mou una sola pega d'acord amb aquestes normes:

e  Una fitxa es pot moure cap avant en la direccid que s'ha empreés des de l'inici del
joc (a través de la vora del tauler).

e Latorre es mou tants quadres com siga convenient en una de les quatre
direccions horitzontals o verticals, pero sense botar sobre cap altra peca.

e  Elcavall es mou un quadrat horitzontalment o verticalment, i un pas més en
diagonal des del quadrat de partida, botant per damunt de qualsevol pega.

e L'alfil es mou dos quadrats en diagonal, botant per damunt de qualsevol pega.

141



10.

11.

12.
13.

14.

15.

16.

e Elrei es mou un pas en qualsevol direccid, horitzontal, vertical o diagonal.
e Una reina (veure norma 6) es mou un pas en qualsevol direccié diagonal.
Un quadrat només pot ser ocupat per una pega.
La fitxa que arribe a la part contraria del tauler es converteix en reina.
Una fitxa pot capturar la pega d'un oponent si es mou un quadrat en diagonal i es
col-loca en el lloc on esta la seua victima. La pecga capturada s'elimina del tauler.
Les altres peces poden capturar si amb el seu moviment reglat arriben a una pega de
I'oponent.
No es pot capturar al rei, només acorralar. Es pot alliberar d'amenaca al rei d'una de
les seglients maneres:
® siesmou al rei fora de la zona de perill
® siescapturala pega que 'amenaga
e sis'interposa una altra peca entre el rei i la pega que I'amenaca
Si el rei d'un jugador esta amenagat i no es pot alliberar de cap de les maneres que
s'indiquen en la regla 9, es produeix escac i mat i aquest jugador perd.
El rei conquistat s'elimina del tauler i totes les altres peces queden baix el control del
conqueridor .
L'dltim jugador que queda al tauler és el guanyador.
Pot passar que cada jugador ataca al seu oponent per la dreta i es defensa per
I'esquerra, pero les regles de la victoria no obliguen a aixo. No obstant aixo, aquest
ordre pot determinar qui és el conqueridor a la regla 11 si dos jugadors es fan escac i
mat alhora.
Encara que es juga sense dau, també se’n pot fer servir un, i es llangaria abans de
cada moviment.
El 6 indica que es mou el rei, el 5 la reina, el 4 la torre, el 3 el cavall, el 2 I'alfil i I'1 una
fitxa.

Si el jugador no té cap de les peces en el tauler, perd el torn.

REFERENCIES | ENLLACOS

http://www.stratosbari.it/wp-

content/uploads/2009/02/2009 |l Gioco nel Medioevo Lepore.pdf

http://www.consiglio.regione.toscana.it:8085/news-ed-eventi/pianeta-

galileo/atti/2010/18 staccioli.pdf

http://ludus123.blogspot.it/2015/07/four-seasons-chess.html
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http://ludus123.blogspot.it/2015/07/four-seasons-chess.html

7.3 ROBAR EL MUNTO

Es pot jugar damunt d'una
taula, a terra o amb tauler.
També es necessiten
cartes.

RESUM

e Genere: jocde
cartes
e Jugadors: 2, 3,4

jugadors

Edat: més de 6

Temps de preparacié: 1 minut

Durada del joc: de 3 minuts a 6 o 7 minuts
Atzar: no es necessita dau

ST
BUHBAR I XD
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Es un joc popular per a 2, 3 0 4 jugadors. Es juga amb cartes. A Italia, s'usa una
baralla de cartes de naips. Hi ha diferents pals: espases, monedes, bastos i copes.
Cada baralla té 40 cartes ordenades de I'1 al 10 de cada pal. Els ultims 3 nombres
8, 9 10 estan representats per una sota, un cavall i un rei.

L'objectiu és tenir més cartes que els oponents al final de la partida.

ELJOC TE 3 FASES:

e lafase: repartir les cartes
e 2afase : tirar les cartes
e 3afase: robar el munto.

1A FASE: DISTRIBUIR LES CARTES

A comengament, es barregen les cartes.
Després, cada jugador agafa una carta de
la baralla. El jugador amb la carta més alta
és qui reparteix. Es barregen les cartes, el
jugador a lI'esquerra talla les cartes i el
repartidor les reparteix. Es donen 3 cartes
a cada jugador segons el sentit de les
agulles del rellotge. Després es col-loquen

4 cartes cap amunt al centre de la taula.

2A FASE: AGAFAR CARTES Picture 1 Picture 2

Els jugadors alternen els moviments. Comenga el joc. El primer jugador agafa una
carta. Com I'objectiu del joc és aconseguir el maxim de cartes possible, ha
d'intentar agafar les de la taula, pero només pot agafar una carta que ja tinga. Per
exemple, si a la taula hiha un 3, i el jugador té un 3 en les seues cartes, la podra
agafar. També pot agafar més cartes, si sumen un nombre que ell tinga. Per
exemple, si té un cavall, que ésun 9, i a la taula hiha un 2 iun 7, pot agafar les
dues amb el seu nou(imatge 1).

La carta escollida ha de romandre cap amunt a la taula, dalt de la pila de cartes
davant del jugador i, en el segon cas, la carta que es mostra al munto és la més
alta (imatge 2).

Si un jugador no té les mateixes cartes que hi ha a la taula, ha d'afegir una de les
seues cartes a les de la taula. Després de 3 jugades, no els quedaran més cartes
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als jugadors. El repartidor donara 3
cartes més a cadascun. Ago continuara
d'aquesta manera fins que s'hagen
utilitzat les cartes de la baralla.

3A FASE: ROBAR EL MUNTO D’UN

LT N

ALTRE X \ ; \

Un jugador pot "robar" el munté del seu oponent si té la mateixa carta que esta
damunt de la pila. En aquest cas, deixara la carta a la taula i agafara el munté de
I'oponent que tinga aquest nombre i I'afegira al seu muntd.

Al final de la partida, els jugadors mostren les seues cartes i guanya qui en té més.

ESTRATEGIA

No existeix massa estrategia ja que el joc és molt simple. Pero si un jugador té una
ma, per exemple, un 7 i dos 4, i a la taula hi ha un 7, pot ser oportu no jugar el 7
sind el 4. Si un oponent té també un 4 i I'agafa, el primer pot robar el munté amb
el seu segon 4.

MES INFORMACIO | EXEMPLE DEL JOC

Enllag a Google Play. Es pot descarregar el joc per al telefon mobil

https://play.google.com/store/apps/details?id=it.dt.rubamazzetto.ui

https://play.google.com/store/apps/details?id=nndroid.rubamazzo&hl=it

Un video d'exemple de "Robar el munté” https://youtu.be/JoX2zz5G2cE

YouTube: https://www.youtube.com/channel/UCvuYRVDPNWRNO5SwQiRre4g

QUIN CONTINGUT MATEMATIC ES POT APRENDRE?

ARITMETICA

Comptar finsa 10

Ordenar i comparar nombres fins al 40

Sumar nombres d'un digit fins al 10

Desenvolupar habilitats senzilles d'estratégia

Ordenar i classificar objectes utilitzant un criteri simple

Comprendre la probabilitat

145


https://play.google.com/store/apps/details?id=it.dt.rubamazzetto.ui
https://play.google.com/store/apps/details?id=nndroid.rubamazzo&hl=it
https://youtu.be/JoX2zz5G2cE
https://www.youtube.com/channel/UCvuYRVDPNWRNO5SwQiRre4g

e |dentificar el possible resultat quan s'usa
una carta

o Determinar I'enfocament, materials i
estrategies

o Desenvolupar habilitats de calcul mental

HISTORlA learty Acorns MB& Leave
FRANCE avo ENGLAND

Es diu que van sorgir a la Xina i després es van
estendre per I'india i Pérsia. De Pérsia van arribar a ' ‘ ‘ *
. - , c a.un Pu.qu:- Om.uux Tn fles
Egipte amb el control dels mamelucs, i d'aquivan ~ essts Spade
passar a Europa a través de la peninsula Italica i
Ibérica a la segona part del segle XIV. Els
instruments dels mamelucs eren copes, monedes
d'or, espases i pals de polo. Com el pol era en aquell
moment desconegut a Europa, aquests es van
transformar en bastons que, al costat de les
espases, copes i monedes, formen els pals
tradicionals de les cartes italianes i espanyoles.
Al segle XV, els alemanys van experimentar amb
aquests pals i els van substituir per bellotes, fulles,
cors i campanes, que encara es fan servir. Al voltant
de 1480, els francesos van comencar a produir
cartes utilitzant plantilles, i van simplificar les
formes alemanyes a trevols, piques, cors i diamants.
Els anglesos van usar aquestes formes pero van
canviar els noms. La pala (slave) esta inspirada en el
seu predecessor espanyol, les espases, i els pals
(club) s'assemblen als bastos de la baralla
espanyola. El diamant no només recorda la forma
de les rajoles del sol, també representa la riquesa,
com les monedes de I'antiga baralla.

Les cartes sempre han tingut dos objectius
diferents: son jocs d'habilitat i d'aposta. La seua

introduccié va suposar una alternativa als escacs i
les dames, els daus o el joc de jacks. De vegades,
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eren una nova manera d'explicar fortunes.

Les primeres referéncies europees dels jocs de cartes sén dels anys 1370 a
Catalunya, Floréncia, Franga, Siena, Viterbo (Italia), el sud d'Alemanya, Suissa i
Brabant. La majoria es refereixen a elles com una "recent introduccié".

No queden cartes d'aquesta epoca, pero les fonts indiquen que es pintaven "en or
i diversos colors" o "pintades i banyades en or" el que vol dir que eren objectes de
luxe. Les més antigues que es conserven sén del segle XV, i estan fetes de cartro
amb 3, 4 o més de 6 fulls de paper. També solien tenir una mida superior a
I'actual, i les imatges eren pintades a ma o impreses amb planxes de fusta o
gravats de coure. Per als colors s'utilitzaven plantilles.

En el passat es deien naibi a Italia o naips a Espanya: la paraula prové de I'arab
na'ib, representant del rei, una de les figures que es troben en la baralla, el que
ara correspondria a la sota. Italia ha sigut el pais que ha desenvolupat més les
cartes tant en produccié com en qualitat artistica.

Robar el munté és un dels primers jocs que aprenen els infants a Italia, per la seua
senzillesa i perque es diu que ens agrada robar des que naixem.

VARIANT

JUGAR AMB EL PAL

Es possible agafar cartes de la taula sempre que siguen del mateix pal. Per a robar
el munto, el jugador necessita tindre una carta del mateix pal.

REFERENCIES | ENLLACOS

http://www.regoledelgioco.com/giochi-di-carte/rubamazzo/

http://www.pagat.com/fishing/bundle.html

http://www.theguardian.com/notesandqueries/query/0,5753,-2647,00.html

http://www.scudit.net/mdcartestoria.htm
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8.1 JOC DEL FIL (STRING FIGURE)

RESUM

El nom d'aquest popular joc és "Joc del
fil"' o "Bressolets". També es diu "Joc del
cordell", "Joc de mans", "Llag¢" o "El
bressol del gat".

Es pot jugar a I'exterior, interior, a
I'escola, al pati, i també poden jugar els

adults que vullguen ensenyar als xiquets
un nou joc. Es per a dos jugadors i, encara
que és molt facil, requereix habilitat,
intel-ligéncia, paciéncia, concentracié i
calma. Es necessita un cordell i les mans.

PASSOS DEL JOC

Pas 1: S'agafa un cordell de 70 cm de llarg
i es nuen els caps.

Pas 2: El primer jugador s'ho enrotlla sobre 2 dits.

Pas 3: El segon jugador agafa el fil amb els seus dits amb molta cura.
Pas 4: El primer jugador recupera el cordell utilitzant dos dels seus dits.
Pas 5: Es repeteixen els passos fins que la corda esta desenrotllada.
Final del joc: La corda esta en forma circular com en l'inici.

VOCABULARI

"Eh! No estires, m'he enganxat els dits!

EXEMPLES, REFERENCIES | ENLLACOS

https://www.youtube.com/channel/UCvuYRVDPNWRNOS5SwQiRre4g

https://www.youtube.com/watch?v=zIHfMkxVInU

https://www.youtube.com/watch?v=0-ekqfSz428

http://www.infatablocului.ro/ http://www.wikihow.com/Do-String-Figures
https://youtu.be/AllAZz37dYQ https://youtu.be/KNDErjr2p6c
https://youtu.be/FyTi7Pf7LXk https://youtu.be/Vb6DWj40Ld0
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QUIN CONTINGUT MATEMATIC ES POT APRENDRE?

ALFABETITZACIO MATEMATICA

e Comptar fins a 10 objectes
® Reconeixer i anomenar formes bidimensionals (cercle, rectangle,
paral-lelogram, linies diagonals, triangles, angles)

HISTORIA RECENT DEL JOC “FET A ROMANIA”

Georgeta Adam

L'altre dia vaig llegir un missatge al Facebook que deia: "La xarxa social de quan jo
era menut es deia «carrer»". No se sap I'edat de la persona que el va escriure,
pero ha de tenir entre 30 i 40 anys, o més. Com el missatge estava en romanes,
hem de suposar que la persona és d'alli. Darrerament he conegut a dos joves -
Vlad i Mihai - que viuen en ciutats industrials i son fills de pares que treballen
encara que no es poden permetre contractar una cangur.

A que juguen aquests xiquets i on? Fora, baix dels seus edificis. Sense recursos,
amb creativitat, amb entusiasme per utilitzar qualsevol cosa que tinguen a ma,
una goma elastica, un cordell, una pilota, tot aixd forma part del joc. En els ultims
temps s'han recuperat 55 jocs com aquest en diferents trobades de pares i fills i
s'ha publicat un llibre titulat Fora de I'edifici. Es un llibre amb imatges que explica
els jocs de I'epoca comunista, amb I'objectiu de recuperar-los per als xiquets
d'avui dia. El llibre posa émfasi en la unié entre generacions i la importancia
d'aportar a la generacié Facebook jocs simples pero actius, espontanis i socials,
perque juguen fora i tinguen una infancia acolorida que els permeta escapar del
seu gris entorn.

L'autora ha seleccionat uns jocs de Romania, basats en les matematiques, que fan
servir elements com el cercle, el rectangle o els nombres. Aixi podra ensenyar-li’ls
al seu fill, ansids per aprendre tot tipus de jocs.
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8.2 LA CORDA

RESUM

RESUM

e Genere: joc
d'exterior, rural o
urba

e Jugadors: 4-5en la
variant 10-a-1, i a la corda en 3 variants de
10 -15 jugadors

Edat: 5 0o més

Temps de preparacié: 1 minut

Durada del joc: uns 30 minuts

Atzar: no

Habilitats: orientacio, comptar, canvi

d'estratégies

DESCRIPCIO DEL JOC

Es necessita una corda (corda gruixuda que es troba a les botigues de joguines). El
joc implica imaginacié, memoria, rapidesa, destresa i habilitat per crear bons
espectacles. Solen ser millors les xiquetes que els xiquets i es practica des de
menuts. Fins i tot als adults els
encanta.

El jugador ha de representar les
10 series de bots en ordre
decreixent del 10 al 1. Quan
algu falla, ho intenta el segiient
jugador. Quan algu torna a
intentar-ho, repren els bots des
d'on s'havia quedat.

Hi ha diverses maneres de

decidir el guanyador.



Sol ser el jugador que haja
aconseguit el major
nombre de bots sense
fallar.

CONSELL

No es tracta de botar alt,
sind suficientment alt com
perque la corda passe per
baix dels peus. S'utilitzen
els canells per moure la
corda i els colzes han
d'estar a prop del cos.

Es poden alternar els
sentits de gir quan es
practica la variant del
"Rellotge" per a no

marejar-se.

Pas 1: Comenga per 10 bots representats de la manera que trie el jugador

Pas 2: 9 bots, botar de forma alternativa amb el peu dret i I'esquerre

Pas 3: 8 bots amb els peus junts

Pas 4: 7 bots amb una cama, aquella que trie el jugador

Pas 5: 6 bots amb les cames estirades i tancades, primer I'esquerra davanti la
dreta darrere i després al contrari

Pas 6: 5 bots amb les cames obertes i tancades

Pas 7: 4 bots, 2 vegades amb la cama dreta i 2 vegades amb I'esquerra

Pas 8: 3 bots amb les cames creuades

Pas 9: 2 bots amb una cama, un d'ells amb els bragos creuats

Pas 10: 1 bot amb els bragos creuats
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VARIANTS

Hi ha moltes variants en les que en el pas 5 (6 bots) es diu "fulla verda , espera 6 /
he fet 6 "(en romaneés aquesta frase rima i té una funcié mnemotecnica).

També hi ha una variant en el pas 9 (2 bots), que diu" Full de trévol / he fet 2 ".
També té rima.

La corda a 3: Hi ha una variant en la qual els dos jugadors estiren la corda uns 150
cm i un tercer jugador bota. També poden botar més jugadors si la corda és més
llarga. Els americans ho anomenen Double Dutch.

La variant del Rellotge: Els jugadors estan drets formant un cercle. Qui té la corda
es col-loca en el centre. Fa girar la corda al nivell del sol i els jugadors han de botar
quan els arribe, sense tocar la corda. Qui la toca es queda fora del joc. El
guanyador és I'ultim que queda de peu.

QUIN CONTINGUT MATEMATIC ES POT APRENDRE?
ARITMETICA
e Comptar, sumar i restar digits d’una xifra fins al 10

GEOMETRIA

e Reconeixer i anomenar formes bidimensionals (cercle, semicercle)
e Crear estadistiques i entendre informacié simple de llistes i taules

REFERENCIES | ENLLACOS

http://www.infatablocului.ro/

https://en.wikipedia.org/wiki/Skipping rope

YouTube

https://www.youtube.com/watch?v=thLXIwOy1P8
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8.3 HORA (BALL ROMANES)

RESUM

e Genere: ball
tradicional

e Jugadors: pocs
pero es poden
incrementar fins a
desenes o
centenars de
persones

e Edat: totes les
edats

Hora de Fundatura, Vrancea, Romania

e Tempsde
preparacio: un parell de minuts i fins al final de la can¢é
o Lloc d'actuacid: en el camp, ciutat, en un lloc especial "hora"

REGLES DEL JOC (DESCRIPCIO DEL BALL)

GENERAL

Hora (la dansa circular) és un ball tradicional romanes que reuneix a tot el mén al
voltant d'un cercle. S'acompanya amb instruments musicals com el clavicordi,
I'acordid, la viola, el violi, el saxofon, el clarinet, la trompeta o la caramella. Els
treballs etnografics parlen en termes laudatoris sobre balls circulars a Banat,
Transsilvania, Oltenia i Moldavia, que tenen caracteristiques diferents pero que
son similars pel que fa a I'anima de Romania. Hora és I'enllag entre el culte a la
deessa Mare, propia de les societats arcaiques matriarcals i del culte al sol,
representat per les formes circulars. El ball circular és el cercle de la vida. Es
desconeix I'origen del ball pero s'ha transmeés de generacié en generacio durant
milers d'anys. La forma circular del ball ens recorda que el cercle, com a féormula
cosmica, representa un univers tancat. Aquestes formes les trobem en l'art i
també en la forma de la vibracié de la massa del so.
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ESTRATEGIA

Es un ball pagés que reuneix tota I'audiéncia en un gran cercle. Els ballarins es
donen les mans i donen passos en diagonal, cap avant o cap arrere, i mouen el
cercle al mateix temps segons el sentit de les agulles del rellotge. En la forma
classica, cadascu déna 3 passos avant, un cap arrere, esquerra i dreta.

Coi pasi f-na ~in - te si doi f.na - poi Sa ju-cdm he-ra ca ia noi,
l2 lakala @ &, la g la i@, la la la lg la @ k la,

Musica i lletra del ball

Pas 1: El pas 1 fa referéncia als musics, que seuen al centre de la festa, al costat de
I'escenari.

Pas 2: El pas 2 es refereix als xics, xiques i espectadors. També poden entrar les xiques, xics
i les parelles de ballarins en fila o en espiral de ballarins.

Pas 3: En el pas 3 comenga la musica, es convida a les xiques a ballar i es donen les mans.

Pas 4: Comenca el ball. Els ballarins donen passos cap al centre del cercle, després cap
arrere, es mouen segons el sentit de les agulles del rellotge, seguint el moviment del sol.

Pas 5: Continua el ball, el cercle es fa més i més gran. S'uneixen noves parelles, xics, xiques,
dones i homes.

Pas 6: Algunes parelles se separen del cercle i ballen en I'espai interior; polca - un xic sense
parella convida a una xica a ballar.

Pas 7: Variants: hora amb versos cantats, amb xiulets, o bé hora amb un cantant solista
que interpreta una cango;

Pas final: Quan la musica para, immediatament els participants comencen una altra cangd i
el ball continua.
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HISTORIA

L’origen del ball es remunta a la civilitzacié tracia, als proto-dacis. El nom prové de
la paraula grega choros, un préstec dels tracians. El 1942, a la muntanya Cetatuia
en Boldestii de Jos village, Neamt, Romania, es va descobrir una representacio
ceramica del ball, representat per 6 dones. L'objecte pertanyia a la cultura
cucuteni (3700-2500 aC), el que prova que "hora" va apareixer en Dacia abans del
5.000 aC. Es una obra mestra de la cultura Cucuteni, anomenada "Hora de la
Frumusica" (el ball circular de Frumusica), i
consisteix a un grup d'estatues
antropomorfiques que representen dones
unides pel moviment del ball circular antic. El
ball va ser esmentat per primera vegada en la
historia moderna al segle XVII per Martin Opitz
de Roberfeld (1597-1639), que es considera el
"pare i el restaurador de la poesia alemanya".
El 1622 era professor en una escola secundaria
d'Alba-lulia, relacionat amb la historia
romanesa, la ceramica, costums i llengua dels
antics habitants de Transsilvania. Ell va
presentar als romanesos i a la "hora" en el seu
poema Zladna oder von der Ruhe des Gemiites

(zladna o la pau interior). El primer estudids
que va escriure sobre el ball va ser Dimitrie
Cantemir (1673-1723), un famds humanista, en
el seu llibre Descriptio Moldavie (1717), en el

El ball circular de Frumusica,
Romania, de la cultura cucuteni

qual també esmenta als musics.

La "primavera de les persones", al s . XIX, va
estimular I'estudi de les cultures nacionals. Dos
anys després de les revolucions de 1848, Anton
Pann va compondre 11 melodies amb el ritme
d'una hora, "L'amor de I'hospital o La cantant
de desig". El 1918, el musicoleg hongares Bela

Bartok va publicar "Balls romanesos

tradicionals" i "Mdsica tradicional romanesa de Hora de Topalu, Dobzogea,
Maramures". Romania (1970)
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El ball ha deixat la seua empremta
en I'onomastica romanesa,
literatura i art. Un exemple és el
nom Horea, el nom del lider
transsilva de la revolta anti-feudal
de 1784, que va ser assassinat a
Alba-lulia en 1785. El nom va sorgir

en la mateixa "hora", un

esdeveniment en el qual Nicolae Urs Ball circular de Transsilvania, Prundul

alies Horea solia tocar "la flauta dels ~ Bdrgaului

habitants d’Albacar anomenada moti". En les cangons de I'época de la revolta
d'Horea es compara I'adoracié al foc amb I'hora dels tres capitans (Horea, Closca i
Crisan) en la lletra de la cangd. "Uneix-te a la nostra hora i balla sota la llum del
foc". El poeta de Mircestu, Vasile Alecsandri (1818-1890), va escriure un poema
"La unitat del ball circular", en el qual Mihail Eminescu el descrivia com "el ball

circular més bonic de la nacié romanesa".

La musica a aquesta lletra la va posar el compositor Alexandru Flechtenmacher i
es van cantar i ballar en les grans places de Bucarest també quan el princep
Alexandru loan Cuza va accedir al tron (1859-1866). En aquest moment, es
considerava que el ball era un simbol de germanor a Romania. El 24 de gener de
1859 la cangd i el ball van sorgir en
harmonia amb el sentiment "Unim
les mans / amb cor romanés / per
ballar en germanor el ball circular / a
la terra de Romania". Segons I'opinid
de Romulus Vulcanescu, "hora"
representa una caracteristica de la
gent de Romania. En un estudi sobre
la versatilitat del ball a la coreografia,
I'expert en folklore, CT Niculescu

Varone, va identificar 5.332 balls
anomenats "hora". George Cosbuc, Ball circular de Dobrogea a Chisinau
en el poema "Noces d'Zamfira",
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https://agentiaizvordecultura.files.wordpress.com/2013/09/hora_rusu_bargaului.jpg

Theodor Aman — La unitat de I’Hora de Craiova

descriu en els seus versos el ritme de la "hora": "3 passos lents a I'esquerra altres
3 aladreta / uneixen les seues mans / s'uneixen en cercle i s'estira / xafen la terra
de facil tacte. " El novel-lista Liviu Rebreanu descriu les hores de Transsilvania en
les seues novel-les lon i Ciuleandra.

A la provincia de Oltenia, amb capital a Craiova, el pintor Theodor Estimen va
pintar balls circulars en els seus famosos llencos" I'Hora Aninoasa".

Aquest ball és el més antic que es coneix historicament des de temps remots i,
per aixo, mereix ocupar un lloc en el patrimoni espiritual mundial. Al gener de
2016 el ball Feciorescul de Ticus (Ball de xavals) va entrar a formar part del
patrimoni espiritual de la UNESCO.

VARIANTS

Hora, junt amb el Sarba, Batuta, Braul, Invartita, Trei lemne, etc., pertany a la
categoria de ball col-lectiu que reflecteix I'energia emocional d'una comunitat. Hi
ha dos tipus principals: a) I'hora tancada, de forma circular i b) I'hora oberta, amb
forma d'espiral. El primer es balla en rituals, cerimonies i festivitats, mentre que el
segon es balla sols en rituals i cerimonies. Els experts en folklore indiquen que el
ball circular era en principi un simbol i ball religiés que expressava una experiéncia
tel-ldrica mitologica. En els balls contemporanis, s'ha perdut aquest significat i
només perviu la técnica de la coreografia. En I'actualitat, el ball té multiples
variants. Algunes son:
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batuta (en mesura 2/4, el

ballen sobretot homes

amb moviments vius);

hores lliures- ho ballen
homes i dones, es
forma un cercle o mig,
s'agafen les mans;
I'hora ostropat - rituals
de noces, en mesura
7/16 0 3/8, els
participants agafen un
objecte de dot amb les
mans, es balla
animadament davant
els convidats;

I'hora de la novia o
dels padrins - un ball
lent de Banat, Olténia,
Munteénia, Dobrogea i
Moldavia. Es balla
només en casaments,
a casa de la novia,
abans d'anar a la casa
del novio.

Els padrins comencen el ball
amb els novios i després
s'uneixen els convidats. Es déna
unpasaladretaiuna
I'esquerra. Després 3 passos a
ladretai5al'esquerrai2
passos a terra. Al camp, el ball
continua fins que un "colacer”

Hora de Vintileasa, Vrancea, Romania

o "vornicel" ajuda als convidats a beure d'un "plosca" ple de vi, un recipient
decorat amb flors amb els colors nacionals de Romania.

Hora-mare - en mesura 6/8 o 3/8 amb moviments moderats i lents, en cercle, els
ballarins s'agafen pels bragos des dels colzes i alcen els muscles.
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A I'edat mitjana, el ball, conegut com "el ball pages" es va difondre entre els
nobles també i es va convertir en un ball de folk.

El ball pot canviar de nom segons el seu lloc d'origen - "Hora de Orhei" - o pot
portar el nom de la persona per la qual es representava, "Hora de la névia", "Hora
de llenuta", "Hora de casament". En alguns casos, la paraula "hora" s'omet i es diu
simplement "Nuneasca", "Floricica", etc.

FASES DE L’HORA

a. Spiral entry into the dance
(beginning of the hora) b. Circle of hora

L LI -—p ¢ o @ L N
1. Three steps left 2. Three steps right 3. Two beats

._. Q ¥ (step dance)
o
,O

4. Spin hora

¢ QUINS ELEMENTS MATEMATICS TROBEM EN AQUEST BALL?

ARITMETICA

e Entendre el sistema de coordenades
e Comptarfinsa 10

e Coneixer el nombre anterior i posterior dels digits d'una xifra
GEOMETRIA

® Reconeéixer i anomenar formes bidimensionals
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Dictionar de termeni literari (Diccionari de termes literaris), Academy Publishing House,
Bucarest, 1985, p.203
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Bucarest, 1985
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ENLLAGOS

http://enciclopediaromaniei.ro/wiki/Theodor Aman

http://clasate.cimec.ro/Poza.asp?tit=Pictura--Aman-Theodor--Hora-unirii-la-
Craiova&k=C5AB940805C2431782653962E2835646

https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Theodor Aman - Hora Unirii la Craiova.jpg

http://www.bistritaculturala.ro/stire.php?id=39

https://ro.wikipedia.org/wiki/List%C4%83 de dansuri populare rom%C3%A2ne%C8%99ti

http://www.juniisibiului.ro/

http://www.infotravelromania.ro/fotografii _traditiiromanesti.html

YouTuUBE

https://www.youtube.com/watch?v=0oVrVjfYJKSc

Floarea Calotd: Haida, haida, frdtioare! (Vinga,
vinga, germal) L'interpret i la cangd (aixi com la
roba de la majoria dels ballarins) son de
Teleorman-Wallachia (prop de Bucarest), hi ha
molts vestits de diferents provincies historiques en
aquest ball.
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9.1 Joc DEL 15

El joc del 15 és un joc de lliscament de peces que
presenta un determinat ordre inicial dins d’una
caixeta quadrada.

RESUM

Geénere: joc de lliscament

Jugadors: 1

Edat: des de 8-9 anys

Temps de preparacio: menys d’un minut
Temps de joc: depén de I'habilitat del jugador
Atzar: no

REGLES DEL JOC

GENERAL

El joc del 15 és un joc de lliscament de peces en
una caixeta formada per 16 caselles de les quals
només 15 estan ocupades. Les peces esta
numerades de I'1 al 15. L’objectiu del joc és
col-locar les peces en ordre mitjangant
moviments de lliscament, utilitzant I'espai que
queda buit.

Es tracta d’aconseguir la configuracié proposada

l a2 3 lhd

5S|6|7)|8

9 (101112

13|14 |15
N

15

11

12

4

N(fO O W

13

12

N

15

11

6

8

10

9

4

13

14

3

mostrada dalt partint d’una configuracié inicial arbitraria mitjangant el lliscament

de les peces (per a algunes configuracions inicials, aco és possible, pero per a

altres no ho és).

PosiciO INICIAL

Les quinze peces han de col-locar-se a I'atzar en una caixa quadrada de 4x4,

deixant un espai buit com en les figures.

Les peces han de col-locar-se en ordre numéric ascendent sense alcar-les de la

caixa (només esta permes el lliscament de les peces).
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Exemple: https://www.ioutube.com/watch?v=gFzx1nzDiCl

ALTRES MODELS
Existeixen més d’un bilié de combinacions possibles dels nUmeros 1-15. Estos sdn
alguns exemples de combinacions que es poden intentar resoldre.

Pero no totes les configuracions de peces al atzar es poden resoldre per simple
lliscament. Johnson & Story (1879) van utilitzar un argument de paritat per a
mostrar que la meitat de les posicions inicials del joc del 15 eren impossibles de
resoldre per molts

moviments que es Adds to 30 Around the edges 1t015
in all directions from bottom from top to bottom

en compte una funcié en '2 2 ' ls 8 9 D ' 5 9 I3
la configuracio de les ; 9 IO 4 '5 " 2 6 D '4

7

é

peces que és invariable " 5 6 8 5 |4 |3 |2 3 7 'L%
davant qualsevol K133 4(3(2]1 4812

moviment valid i, a
. . s . Even on top IMPOSSIBLE PROBLEM
continuacio, utilitzant Right spiral from center odd on bottom Can't be done!

aco, es divideix I'espai de |3 |4 IS% 2 4 6 8 ls |4 |3 I2

tots els possibles estats |2 3 4 5 |o |2 |4 " D

senyalats en dos classes " 2 ' 6 | 3 57 7 6 5 4
2(1 %

realitzen. Ago es fa tenint

d’equivalencia d’estats D 9 8 7 9 " |3 IS 3

El joc del 15 impossible de Sam Lloyd, amb les peces 14 i 15 intercanviades.

possibles i no-possibles.

Aquest joc no té solucid, donat que transformar-lo a I’estat possible implicaria un
canvi de I'estat d’invariabilitat.
162


https://www.youtube.com/watch?v=qFzx1nzDyCY

¢ QUIN CONTINGUT MATEMATIC ES POT APRENDRE?

ARITMETICA

Contar, llegir i escriure nombres enters fins a 20.

Ordenar i comparar nimeros fins a 20.

Reconeixer, descriure i continuar series i determinar el segiient terme en una
successié aritmetica (ex. 2, 4, 6...; 15, 14, 13...)

RAONAMENT MATEMATIC

Determinar I'enfocament, materials i
estrategies que s’utilitzaran

Utilitzar ferramentes, tant
manipulatives com cognitives,
per a resoldre els problemes

GEOMETRIA

Reconeixer i nombrar figures de dos
dimensions (quadrat, rectangle)

Descriure la longitud i 'amplitud de
les figures

Mesurar arees contant els quadrats

HISTORIA

El joc té el seu origen en els Estats Units al
segle XIX. Durant molt de temps se li
atribui a Samuel Loyd en els Estats Units a
finals de la década de 1870, no obstant,
altres fonts diuen que el vertader autor va

ser Noies Palmer Chapman.

No esta clar quan es va inventar (o construir) el primer joc del 15. Pero és un fet

conegut que en 1878 Sam Loyd, america expert en trencaclosques, “torna boig el

mén sencer” amb el recentment “descobert” trencaclosques 14-15 (encara que

algunes versions afirmen que altres autoritats disputen este fet). Sam Loyd va

reclamar des de 1891 fins a la seua mort en 1911 que ell va inventar el joc.

Realment, no tenia res a fer amb la invencié o popularitat del joc... Esta era una
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variacié del joc del 15 que fou
construida i venuda per I’
Embossing Company de New
York uns 10 anys arrere.

No fou d’estranyar que Sam Loyd
tornés boig el mén sencer amb la
seua versio del joc del 15. El
problema que formulava era
impossible de resoldre. Quan
compraves el trencaclosques 14-
15 de Loyd, el quadrat buit
estava en I'extrem inferior dret.
Les peces estaven col-locades en
ordre numeric d’esquerra a dreta
i de dalt a baix; sols les peces 14 i
15 estaven invertides. Havies de
reordenar les peces fins a
col-locar-les en la posicié
correcta i I'espai buit baix a la
dreta. Un joc de lliscament amb
peces quadrades només pot
resoldre’s quan el nimero de
moviments necessari per a
resoldre el trencaclosques és
par.

Entre 1880 1882, el joc del 15
arriba a ser una vertadera plaga

social que va arrasar US i Europa.
No obstant, en 1882 es va descobrir que només la meitat dels problemes
plantejats tenien solucio.

Anuncis en |la premsa oferien recompensa per a qui fos capag de resoldre almenys
un d’estos problemes i diversos periodics novaiorquesos oferiren un premi de
1000 $ a qui donés solucié a la combinacid especifica proposta per Loyd, invertint
el 14 i el 15. Ningut no ho va aconseguir. El joc acaba decebent a la poblacié i aixi
va acabar la febre del joc del 15.
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Peces de plastic, fusta o metall en caixes de 2 j 8 l 13 \ 6

lastic, fusta o cartd s’han utilitzat en la seua ‘ ‘
P 12/ |3\

fabricacié al llarg del temps.

Dreta: Joc del 15 antic en metall, fet a ma en 9 j 4 l 7 \15
Cocentaina pels anys 30.
15|14 \n

SINONIMS

El joc del 15 s’ha anomenat també 15-puzzle, Gem Puzzle, Boss Puzzle, Sliding
Puzzle, Mistic Square, Le Taquin, etc.

VARIANTS

El joc existeix també en altres mesures, particularment la més xicoteta, joc del 8.
Si la mesura és de 3x3 quadrats, el joc es denomina joc del 8 o del 9; i si és de 4x4,
jocdel 15 o del 16.

S’han realitzat versions promocionals i molt divertides del joc utilitzant dibuixos
en lloc de nombres. A vegades, els dibuixos fan que cada quadrat siga unic, aixi el
joc és exactament igual a I'estandard numeéric.

Una bonica versio del joc del 15 és un trencaclosques lliscant de 15 peces
numerades des del 0 (lloc buit) fins al 15 amb les instruccions de moure les peces
fins a aconseguir que totes les files, totes les columnes i les diagonals sumen 30.
Esta configuracid rep el nom de quadrat magic.

REFERENCIES | ENLLACOS

Wikipedia: https://en.wikipedia.org/wiki/15 puzzle
https://es.wikipedia.org/wiki/Joc del 15
http://www.cs.brandeis.edu/~storer/JimPuzzles/ZPAGES/zzzFifteen.html

La historia del joc del 15: http://hcl1.home.xs4all.nl/15puzzle/15puzzen.htm
Joc del 15 en linia: http://www.archimedes-

lab.org/game slide15/slide15 puzzle.html

https://www.ioutube.com/watch?v=dpS9jZTvQzs

http://migo.sixbit.org/puzzles/fifteen/

http://15-slide-puzzle.software.informer.com/

https://itunes.apple.com/us/app/15-puzzle-sheep-free-
classic/id1016289760?mt=8
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https://en.wikipedia.org/wiki/15_puzzle
https://es.wikipedia.org/wiki/Juego_del_15
http://www.cs.brandeis.edu/~storer/JimPuzzles/ZPAGES/zzzFifteen.html
http://hc11.home.xs4all.nl/15puzzle/15puzzen.htm
http://www.archimedes-lab.org/game_slide15/slide15_puzzle.html
http://www.archimedes-lab.org/game_slide15/slide15_puzzle.html
https://www.youtube.com/watch?v=dpS9jZTvQzs
http://migo.sixbit.org/puzzles/fifteen/
http://15-slide-puzzle.software.informer.com/
https://itunes.apple.com/us/app/15-puzzle-sheep-free-classic/id1016289760?mt=8
https://itunes.apple.com/us/app/15-puzzle-sheep-free-classic/id1016289760?mt=8

9.2 SETI MIG

Aquest és un joc de cartes espanyol,
jugat amb la baralla espanyola de 40
cartes.

RESUM

Geénere: joc de cartes

Jugadors: qualsevol nombre de jugadors
pot participar en el joc, encara que no es
recomana que en siguen més de 8

Edat: majors de 5 anys

Temps de preparacio: sobre 30 segons
Temps de joc: 1-2 minuts

Atzar: elevat

REGLES DEL JOC

GENERAL

La baralla espanyola consta
de 40 cartes distribuides en

4 pals: oros, copes, espases
i bastos; les figures sén la
sota(J 0 10), el cavall(Q o
11)ielrei(K o 12).

Qualsevol nimero de
jugadors pot participar en

£\
292 e
¢ ele e

el joc, encara que no es
recomana més de 8.

Tradicionalment, els

jugadors apostaven xicotetes quantitats de cigrons o codols en cada ma, sense
haver un objectiu especific per a guanyar un joc complet. Cada jugador competeix
amb la banca; I'objectiu és no excedir la suma de set i mig, apropant-se el més
possible.
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Les figures valen mig punt cadascuna i les demés cartes el seu valor numeric. En
algunes versions del joc I'as o 1 pot valdre un punt o mig punt, depenent de les
necessitats del jugador en eixe moment.

DESENVOLUPAMENT DEL JOC

La banca s’assigna aleatoriament a un jugador a l'inici del joc. Cada jugador rep
una carta al comengament de cada ma. Tots els jugadors, comengant per la dreta
de la banca, han de realitzar dos accions:

e  Primer han d’anunciar la quantitat de punts que aposten; normalment
esta quantitat esta limitada.
e Demanar cartes, una a una, o plantar-se en qualsevol moment.
Sols una carta pot romandre cap per avall; quan es demana una nova carta hi ha

dos opcions:

1. Demanar una nova carta cap per amunt.
2. Demanar una nova carta cap per avall; en este cas, cal destapar la carta
que estava anteriorment cap per avall.
Quan la suma arribe a ser major de set i mig (el jugador s’ha passat), s’han de
mostrar totes les cartes i el jugador perd 'aposta.

El jugador que té la banca juga I’Ultim; si tots han passat, la banca no necessita

jugar. En qualsevol cas, el jugador que té la banca no ha d’apostar i ha de jugar

com els altres jugadors, tractant de aconseguir set i mig o apropar-se el més
possible.

167



] )

La banca juga contra tots els demés jugadors; si la banca se’n passa, tots els
jugadors que queden guanyen les seues apostes.

Si la banca es planta, es veuen les cartes de tots els jugadors. L’objectiu é apropar-
se el més possible a set i mig. Si un dels jugadors té la mateixa quantitat que la
banca, esta guanya; en particular, si la banca aconsegueix exactament set i mig,
no fa falta vore les cartes dels demés jugadors.

La banca paga les apostes als jugadors que han guanyat i les cobra si és al
contrari.

El jugador que aconsegueix exactament set i mig, si la banca no ho ha aconseguit,

rep el doble de la quantitat que ha apostat i passa a ser la banca en la propera

ma.
Abans de comengar una nova ma, la banca pot ser venuda al jugador que faga una
oferta per ella.
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¢ QUIN CONTINGUT MATEMATIC ES POT APRENDRE?

NOMBRES ENTERS

Contar numeros fins a 20.

Llegir numeros fins a 20.

Sumar numeros d’una xifra fins a 20.

Usar la calculadora per a comprovar els calculs utilitzant nombres enters.

FRACCIONS, DECIMALS | PERCENTATGES

Llegir i sumar meitats.

PROBABILITAT

Comprendre el concepte de
probabilitat, per a decidir si
cal o no demanar una nova
carta.

Identificar la gama de
possibles resultats al jugar
una carta recordant les
cartes que ja han sigut

jugades.
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SINONIMS

Siete i media, Sette e mezzo (Italia).

HISTORIA

El set i mig és un joc d’atzar popular en Italia

(Sette e Mezzo), en Espanya, en Brasil i
probablement en altres paisos. En Italia es juga
tradicionalment per Nadal. Es un joc molt
popular amb profundes arrels i tradicid.
L'objectiu és reunir cartes fins a apropar-se el

'\ ;‘:;_ “\‘

més possible a set punts i mig sense
sobrepassar este nombre.

Els seus origens son totalment desconeguts,
encara que es creu que esta relacionat amb

apostes per a endevinar la carta que eixiria en

i |

|

N

W ENCLA
ey,

\
1080

REGN

i
|
|
l'

tallar la baralla. Probablement, data del segle XVIII.

Dalt a la dreta es pot vore una baralla espanyola
impresa en Valencia en 1778. Baix: Baralla espanyola
dissenyada per Phelippe Ayet, segle XVI. Model de 1574
encontrat en la casa i torre de Lujanes. Museo espafiol
de antigliedades. 1874, tomo 3.

REFERENCIES | ENLLACOS

https://en.wikipedia.org/wiki/Sette e mezzo

https://es.wikipedia.org/wiki/Siete i media

http://www.ludoteka.com/seven-and-a-half.html

https://es.wikipedia.org/wiki/Baralla_espa%C3%B1lola
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https://en.wikipedia.org/wiki/Sette_e_mezzo
https://es.wikipedia.org/wiki/Siete_y_media
http://www.ludoteka.com/seven-and-a-half.html
https://es.wikipedia.org/wiki/Baraja_espa%C3%B1ola

9.3 JoC DEL NIm

Nim es un joc antic, en el qual dos jugadors
s’alternen per a llevar objectes de diferents
munts, guanyant el jugador que arreplega
I'tltim objecte en la variant més normal del
joci perdent, en altra variant molt comu.

RESUM

Geénere: joc matematic d’estrategia
Jugadors: 2

Rang d’edat: més de 7 anys

Temps de preparacié: menys d’un minut
Temps de joc: 1-2 minuts

Atzar: no

REGLES DEL JOC

Nim és un joc matematic d’estratégia en el qual dos jugadors van agafant per
torns objectes de diferents munts. En cada torn, un jugador ha d’agafar almenys
un objecte i tots els que vulga, pero han de pertanyer al mateix munt. L’objectiu
del joc és no ser el jugador que recull I'dltim objecte.

Clarament, en aquest joc no intervé
I'atzar. Pots descobrir quin sera el millor
moviment, predient de forma intel-ligent
la seqiencia de moviments que i
seguirien.

Posem els mistos en quatre filesamb 1, 3,
5i7 elements.
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El primer jugador agafa un numero
determinat de mistos d’una fila.

L’altre jugador agafa un o més mistos de
la mateixa fila o d’'una altra.

El primer torna a jugar agafant mistos
d’altrafila...

... i aixi...

..fins a qué solament quede un misto, de
manera que el seglient jugador perd el

joc.
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Nim es juga habitualment en la variant denominada miséria, en la qual perd el
jugador que arreplega I'Gltim objecte. Perdo també pot jugar-se en la versio
normal, en la que la persona que agafa I'Ultim objecte, guanya. Esta versid es
considera normal perque la majoria dels jocs segueixen aquest esquema, encara
que en el Nim no es aixi.

ESTRATEGIA

El matematic america Charles Bouton (1869-1922) es va imposar a si mateix la
descoratjadora tasca d’analitzar el joc. En 1902, va trobar que l'estratégia
guanyadora consistia en escriure el nimero d’elements de cada munté en
sistema binari i anar sumant eixos numeros, no de la forma habitual, siné d’una
més apropiada anomenada adicio Nim. Cada combinacié dels elements pot
considerar-se “segura” o “no segura”; si la posicidé deixada per un jugador després
de la seua jugada li assegura la victoria, la posicid es considerada segura. Tota
posicid no segura pot transformar-se en segura si es realitza el moviment
apropiat, pero tota posicid segura pot convertir-se en no segura amb un altre
moviment. Per a determinar si una posicid es segura o no segura, el nimero
d’objectes en cada fila ha d’expressar-se en notacié binaria: si cada columna suma
zero o un nombre par, la posicio és segura.

Per a sumar nombres binaris utilitzant I'adicio Nim, has d’escriure’ls primer, un
baix de laltre, igual que faries en una suma ordinaria. Aleshores observes
successivament cadascuna de les columnes. Si el nombre d’uns en una columna és
senar, escrius un 1 a sota; si és parell, escrius un 0 a sota. En acabar,
aconsegueixes un nou nombre binari, i aquest és el resultat de I'adicié Nim.

Quan Charles Bouton analitza el joc del Nim, va descobrir dos fets que son la clau
de I'estratégia guanyadora.
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Fet 1: Suposa que és el teu torn i
I'adicié Nim dels objectes és igual a 0.
En eixe cas, faces el que faces,
I'adicié Nim del nimero d’objectes
després del teu moviment no sera
igual a 0.

Fet 2: Suposa que és el teu torn i

I’adicié Nim dels objectes no és igual
a 0. En eixe cas, hi ha un moviment que assegura que I'adicié Nim del nimero
d’objectes en els munts després del teu moviment sera igual a 0.

Ara suposa que eres el jugador A, aixi que jugues primer. Suposa també que
I'adicié Nim del nimero d’objectes en els munts no és igual a 0. La teua estratégia
sera aquesta: si és possible, fes sempre un moviment que redueixi la seglient
adiciéo Nim a 0. Ao significaria que, faca el que faga el jugador B en el segiient
moviment, per el Fet 1 la proxima adicié Nim seria un nombre distint a 0.

Aco demostra que, si I'adicio Nim dels objectes al comengament del joc no és
igual a 0, el jugador A té una estratégia guanyadora: fer sempre un moviment que
redueixi la seglient adicié Nim a 0.

Si I'adicio Nim dels objectes al comengament del joc es igual a 0, el jugador B té
una estrategia guanyadora. Faca el que faca el jugador A en el primer moviment,

el resultat sera una adicié Nim distinta de 0. Seguint el mateix raonament,
I'estrategia guanyadora esta ara en mans de B.

QUIN CONTINGUT MATEMATIC ES POT APRENDRE?

ARITMETICA
e Comptar fins a 10 objectes

e Sumarirestar numeros d’una xifra fins a 10.
DADES | MESURES ESTADiSTIQUES

e Comprendre informacio senzilla sobre I'ordre dels objectes al
comencament del joc (distribucid per files)

PROBABILITAT
Comprendre la probabilitat per a decidir el niUmero d’objectes a retirar
Identificar les possibilitats d’exit cada vegada que es retira un objecte
174



HISTORIA

Variacions del joc Nim han existit des de temps antics. Es diu que el joc es va
originar a Xina, es molt paregut al joc xinés Tsian-shizi o “recollint pedres”, pero el
seu origen es incert.

Jocs d’aquest tipus, pareix que s’han jugat arreu del mdn. El joc de codols, també
conegut com joc de senars, es juga amb dos persones que comencen amb un
nombre senar de codols col-locats en un munt. Per torns, els jugadors van traient
un, dos o tres codols del munt. Quan s’han tret tots, guanya qui posseeix un
nombre imparell de codols.

Antecessors d’aquests jocs en els que els jugadores distribuien codols, llavors o
altres objectes en files o forats sota regles diferents, han sigut jugats durant
segles en Africa i Asia, on sén anomenats mancala.

Les referéncies més primerenques a Europa del Nim son de principis del segle XVI.
El seu nom actual fou encunyat per Charles L. Bouton de la Universitat de
Harvard, qui va desenvolupar la teoria completa del joc en 1901, pero 'origen del
nom mai va ser completament explicat. Probablement derive de I'alemany nimm
que significa agafar o del verb anglés obsolet nim del mateix significat.

Una de les primeres computadores per a jocs, anomenada Nimrod, fou

S P Bl S
dissenyada per a jugar el joc del Nim i construida en Gran Bretanya per Ferranti

per al Festival de Gran Bretanya de 1951. Fou un dels primers ordinadors
construit per a jugar un dels primers jocs desenvolupats en la historia dels
videojocs. Utilitzant un panell de llums com a pantalla, fou dissenyat
exclusivament per a jugar el joc del Nim; els jugadors feien els seus moviments
pressionant botons que es corresponien amb els llums. Nimrod podia jugar tan la
versidé miséria com la normal.

La maquina mesurava 12 peus d’amplaria, 9 de profunditat i 5 d’altura. Estava
inspirada en una maquina de jugar al Nim anterior, Nimatron, dissenyada per

175



Edward Condon i
construida per
Westinghouse
Electric en 1940 per a
ser exhibida en la Fira
Internacional de
Nova York. Nimatron

havia sigut construida amb materials electromecanics i pesava al voltant d’1 tona.

Nimrod pretenia demostrar I’ habilitat de Ferranti en el disseny i programacié de
computadors, més que entretenir, pero els assistents al Festival s’interessaren
més en el joc que en la logica que hi havia al darrere. Després de la seua exhibicid
inicial a maig, Nimrod fou mostrada durant tres setmanes en I'octubre de 1951 a
la Mostra Industrial de Berlin, abans de ser desmantellada (fotografia de Nimrod
al Computerspielemuseum en Berlin).

Una variant del joc Nim apareix a la pel-licula de la New Wave francesa L’any
passat en Marienbad, pel-licula francesa de 1961 dirigida per Alain Resnais.

L’any passat en Marienbad és famosa por la seua enigmatica estructura
narrativa, en la qual realitat i ficcid son dificils de distingir i la relacié espacial i
temporal dels esdeveniments és qliestionable. Ocorre que M (la conducta del
qual pareix prou irracional) proposa a diferents personatges, inclos el misterios X,
jugar a jocs als que, sorprenentment, sempre guanya. Un d’ells és el Nim. Tanta
popularitat dona la pel-licula al joc que, en molts llocs encara hui se’l coneix com
Marienbad.

El joc té un guanyador per endavant, per defecte, el segon en jugar (M pareix molt
cortés deixant comengar al seu oponent pero res de cortesia). En altres paraules,
si el segon jugador utilitza I’estratégia optima, guanyara faca el que facga el primer
jugador.

REFERENCIES | ENLLACOS

https://en.wikipedia.org/wiki/Nim

https://es.wikipedia.org/wiki/Nim (joc)
https://en.wikipedia.org/wiki/Nimrod (computing)

https://en.wikipedia.org/wiki/Earli_histori of video games

https://plus.maths.org/content/plai-win-nim
http://www.britannica.com/topic/nim

176


https://en.wikipedia.org/wiki/Nim
https://es.wikipedia.org/wiki/Nim_(juego)
https://en.wikipedia.org/wiki/Nimrod_(computing)
https://en.wikipedia.org/wiki/Early_history_of_video_games
https://plus.maths.org/content/play-win-nim
http://www.britannica.com/topic/nim

10.1 OKEY

RESUM

e Genere: joc de fitxes,
similar al rummy
Jugadors: 204
Edat: més de 12

o Temps de preparacio:

menys de 3 minuts
Durada del joc: de 30 minuts a 3 hores
Atzar: cap, encara que s'usa el dau per seleccionar

GENERAL

Okey és un joc de fitxes molt popular a Turquia. Quasi sempre es juga amb 4
jugadors, encara que també es pot jugar amb 2 o 3. Es molt similar al Rummikub
perque es juga amb els mateixos taulers i fitxes encara que les regles son
diferents. Es creu que el joc va sorgir del Rummikub original a través de contactes
culturals de Gastarbeiter a Alemanya. Tant a Turquia com a les comunitats
turques a l'estranger és molt popular i es juga a casa i en bars. El va inventar E.
Hertzano el 1930 i combina elements de les cartes del Rummy i les fitxes
Mahjong.

REGLES DEL JOC

1A FASE

El repartidor de cartes es tria a I’atzar. Una vegada s'ha jugat i puntuat la ma,
el torn de repartidor passa al jugador de la dreta.

Les 106 fitxes se situen cap per avall i barrejades en la taula. Després els
jugadors les ordenen en grups de 21 a 5 files, totes les fitxes cap per avall.
S'aparta una fitxa - el repartidor de cartes se la queda temporalment.
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No hi ha una norma especifica sobre
quantes files han d'haver davant de
cada jugador. Es convenient tenir-ne
almenys 6 davant del repartidor, pero
en realitat no afecta el joc.

El repartidor llanga el dau dues
vegades. El resultat de la primera
vegada selecciona una de les files de
fitxes davant del repartidor, comptant

d'esquerra a dreta. El repartidor
col-loca la fila que queda damunt de la pila seleccionada. Si el nombre
obtingut és més gran que el nombre de fitxes davant del repartidor, el
comput continua usant les fitxes del jugador a la dreta del repartidor, i se’n
selecciona un. El muntd seleccionat ha de tenir 6 fitxes.

El resultat del segon dau tria una de les fitxes de la pila indicada, comptant
de baix a dalt de la pila. La fitxa seleccionada s'extrau i es col-loca cap per
amunt. Si la seleccionada és un fals comodi, es torna al muntd i es torna a
llangar el segon dau fins que es selecciona una fitxa numerada.

2A FASE

La fitxa cap per amunt determina el comodi (okey) del joc - també es pot utilitzar
per representar a altres per completar una combinacid. El comodi és una fitxa del
mateix color i un nombre més gran que el de la fitxa cap per amunt. Per exemple,
si la fitxa cap per amunt és un 10 verd, els 11s verds sén comodins. Els falsos
comodins només es poden fer servir per representar les fitxes que es
converteixen en comodins. Per exemple, si als 11 verds s6n comodins, els falsos
comodins es juguen com 11s verds (i no poden representar cap altra fitxa). Si la
fitxa cap per amunt és un 13, els 1s del mateix color sén comodins.

A continuacié es reparteixen les piles de fitxes als jugadors. El jugador a la dreta
del repartidor rep 15 fitxes i els altres 14. El jugador a la dreta del repartidor agafa
el segiient munté (el de la dreta) després del munto seleccionat amb la fitxa cap
per amunt a la part més alta. A continuacio, el jugador davant del repartidor agafa
el segiient muntg, i aixi d’acord amb el sentit contrari a les agulles del rellotge,
fins que cada jugador té dues piles (10 fitxes). El jugador a la dreta del repartidor
rep el seglient muntd complet, pero el jugador assegut davant del repartidor rep
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nomeés 4 fitxes del seglient munté. El jugador a I'esquerra del repartidor rep
I'dltima fitxa d'aquest muntd i 3 fitxes de la part de dalt del seglient munto.
Finalment el repartidor agafa les ultimes 2 fitxes d'aquest muntd i 2 del segiient.

Tots els jugadors ordenen les seues fitxes en prestatges de fusta de manera que
nomeés ells poden veure-les. La resta es reserven per utilitzar-les durant el joc.

JUGAR

Abans de comengar el joc, si algun jugador té una fitxa que concorde amb la que
esta en la part de dalt de I'Ultim muntd de 6 fitxes, ha de mostrar la fitxa i s'anota
un punt.

Comenca el jugador a la dreta del repartidor, descarta una fitxa cap per amunt.
Després, cada jugador en el seu torn ha d'agafar la fitxa descartada pel jugador
anterior o agafar una fitxa de les de reserva. Després de descartar la fitxa que no
vullga. El joc continua segons el sentit contrari a les agulles del rellotge fins que un
jugador té una ma guanyadora i I'exposa, aixi s’acaba el joc.

Les fitxes descartades se situen a la dreta del jugador que les descarta, en un
muntd, aixi només es pot veure |'Gltima carta descartada.

El normal és que es puguen veure les fitxes descartades de les piles a la nostra
dreta (les cartes propies que es descarten) i a la nostra esquerra (les cartes que es
poden agafar), pero només es poden veure exposades les Ultimes descartades
dels altres dos muntons a l'altre costat de la taula.

L'objectiu és reunir cames i escales. Una escala esta formada per nimeros

9110|1112

consecutius del mateix color i una cama és un grup de 3 nombres

iguals, o més, de colors diferents.

Una cama esta formada per 3 fitxes (li¢li) o 4 (dortli) del mateix nombre i
diferent color. Per exemple, un 7 negre i dos 7 rojos no formarien una cama
valida. Una escala son 3 o més fitxes consecutives del mateix color. L'1 es pot usar
com la fitxa més baixa, seguit del 2, o la més alta, després del 13, pero no pot fer
les dues funcions alhora. Aixi el 1-2-3 verd o el 12-13-1 grocs sén escales valides,
pero el 13-1-2 negre no és valid. La ma guanyadora sén 14 fitxes formades per
cames i escales - per exemple dues cames de 3 i dues escales de 4, o una escala
de 6 més una escala de 3 i una cama de 4. No es pot fer servir una fitxa en més
d'una combinacié (escala o cama) al mateix temps.
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Si es té una ma guanyadora, es pot
acabar el joc si s'exposen les 14 fitxes
després de descartar. A banda de les
descartades i de la carta cap amunt
sobre el munto de sis fitxes, no es
poden veure la resta de fitxes d'un

jugador fins que mostre la seua ma
guanyadora. No es poden exposar cames o escales durant el joc.

Només es poden agafar les fitxes de dalt del seglient munté disponible. Quan
només queden les 6 fitxes finals, la fitxa exposada es retira de dalt i es mostren les
altres cinc en ordre.

Com s'ha explicat, les dues cartes que son del mateix color que la fitxa cap amunt
i un nombre major son comodins. Aquestes fitxes poden representar qualsevol
nombre que es vullga per completar una escala o una cama. Per exemple, si el 4
roig esta cap per amunt, els 5s rojos son comodins. El 6 verd, el 5 roig, el 5 roig, el
9 verd formarien una escala, fent servir els comodins com 7 i el 8 verds.
Alternativament, el 10 groc, el 10 negre i el 5 roig, formarien una cama, utilitzant
el 5 roig per representar el 10 roig o verd.

Els 2 falsos comodins, les fitxes sense nombres, s'usen per a representar a les
fitxes comodi. Per exemple, quan els 5s rojos son comodins, els falsos comodins
juguen com 5s rojos. El 4 roig, el fals comodi i el 6 roig formen una escala, i el 5
negre, 5 verd, 5 groc i el fals comodi formen una cama.

Cada grup té el mateix nombre pero de diferent color (3 o 4 fitxes)
5 5 5 08 8 8 38

e Cada grup té el mateix color i els nGmeros consecutius

1 2 3 6 7 8 9
L1 pot anar després del 13 11 12 13 1

e Eljugador ha de reunir 7 parelles amb el mateix valor o color.

22 55 1313 44 11 @ 33 @ 1111
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MES INFORMACIO | EXEMPLE DEL JOC

https://www.youtube.com/watch?v=BdgXv0gZJ9I

https://www.youtube.com/watch?v=FKjw20Q1aaQ

QUIN CONTINGUT MATEMATIC ES POT APRENDRE?

ARITMETICA

Comptar fins a 9 objectes

Llegir i escriure nombres fins al 9, inclos el zero
Ordenar i comparar nombres fins al 10, incloent el zero
Sumar digits d'una xifra amb 10 en total

Restar nombres d'un digit fins al 10

Dibuixar una linia de nombres i ordenar nombres

Entendre el sistema de coordenades

HISTORIA

El joc es basa en el domino asiatic del segle XIII. El Okey es jugava a la Xina i
després a Pérsia amb el nom de domino. Els arabs també el coneixien i el van
adaptar a taulers de fusta. L'anomenaven El Turaft, que significa "nombres en
ordre". Els turcs els van descobrir al s. XV pel seu contacte amb els arabs.

REFERENCIES | ENLLACOS
Wikipedia:

https://de.wikipedia.org/wiki/Okey (Spiel)

https://en.wikipedia.org/wiki/Okey

https://tr.wikipedia.org/wiki/Okey

Jocs simulats d'ordinador:

http://de.download.cnet.com/Okey/3000-18516 4-10920175.html

http://www.rummyroyal.com/okey/download-software.html
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10.2 SAMBORI (SEKSEK)

e Geénere: joc d'exterior,
urba o rural

e Jugadors:de2a4do
més

e Edat: a partirde5

e Tempsde
preparacié:1 minut

e Duradadel joc: uns 30
minuts

®  Atzar: si, pero minim

El sambori és un joc per a xiquets per a un o diversos jugadors. Es molt popular a
I'hora del pati. Els jugadors llancen un objecte menut a uns espais numerats dins
d'uns rectangles dibuixats a terra i després boten a través d'ells per recollir
I'objecte.

REGLES DEL JOC

PAs 1: LA ZONA DE JOC

La zona de joc pot ser el carrer, les
voreres, el parc o I'escola. Es dibuixen
quadrats i dos semicercles a terra,
numerats de I'1 al 10 (de vegades de
I'1 al 8). S'utilitza un guix, un mad o
pintura per dibuixar-ho.

PAS 2: LLANCAR LA PEDRA

Cada jugador té una pedra. Cadascu la
llanga quan és el seu torn. Si la pedra
aterra en una linia, el jugador repeteix

la jugada. Si falla en arribar al quadrat, pons
perd el torn i juga el seglient jugador. m
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PAs 3: CANVIAR

Els jugadors boten de
I'lal 10i cap arrere de
la seglient manera: es
bota amb una cama en
els quadrats simples i
amb dos en els
quadrats dobles . Per
poder tornar, han de

recollir la pedra. Si
xafen una linia o fora dels quadrats, han de llangar de nou la pedra.

Tots es diverteixen i es comuniquen de forma activa. Se sol deixar el dibuix a terra
com a record de la competicio.

DESCRIPCIO DEL JOC

Per comengar, es dibuixa el camp a terra. Segons la superficie disponible, es
dibuixa el camp a la terra o s'utilitza guix. Alguns camps estan marcats
permanentment, com a les escoles. El disseny canvia, pero normalment sén una
serie de quadrats lineals intercalats amb blocs de dos quadrats laterals. El camp
acaba amb una base de "seguretat" o "casa" que serveix perque el jugador done
la volta abans de tornar arrere. La base pot ser un quadrat, rectangle o un
semicercle. Els quadrats estan numerats en |'ordre en qué sén botats.

El primer jugador llanca el marcador (sol ser una pedra, moneda o un altre
objecte menut) al primer quadrat. El marcador ha d'aterrar completament en el
quadrat indicat i sense eixir fora o tocar una linia. Després, el jugador bota a
través dels quadrats, botant el quadrat amb la marca. Els quadrats simples es
boten amb un peu. Es pot botar amb qualsevol peu. En els quadrats dobles, el peu
esquerre se situa en el quadrat esquerre i el peu dret se situa en el quadrat dret.
Els quadrats marcats com a "casa" son neutrals i es poden botar de qualsevol
manera sense penalitzacid. Després d'arribar a la base de "casa", el jugador déna
la volta i recorre de nou els quadrats per tornar (quadrat 9, després 8i7, a
continuacio 6 i aixi successivament) amb una o dues cames segons el quadrat, fins
arribar al quadrat amb la marca. Després es recull la marca i es continua botant
sense tocar cap linia o un quadrat amb una marca d'un altre jugador.
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Una vegada completada la
seqliencia, es continua llangant la
marca al nimero 2, i es repeteix
el moviment descrit.

Si, mentre es bota, el jugador
toca una linia, es bota un quadrat
o perd I'equilibri, es perd el torn.

Els jugadors continuen el seu torn
on s'havien quedat. El primer jugador que completa tot el recorregut de tots els
numeros és el guanyador.

Encara que el més comu és recollir la marca durant el joc, en el joc de xiquets,
historicament, la marca s'arrossegava amb el peu en el recorregut de tornada i
després es llangava fora.

HISTORIA

ELJoC

Hi ha un joc tradicional com el sambori en Morecambe, Anglaterra. Se sap que els
xiquets jugaven a una versié antiga del joc en I'antiga Roma, pero les primeres
referencies al joc en paisos angloparlants sén de finals del segle XVII amb el nom
de scotch-hop.

El manuscrit Llibre de jocs reunit entre 1635 i 1672 per Francis Willoughby parla
sobre el Scotch Hopper. Es jugava amb un tros de rajola o llapis, sobre el sol o
sobre qualsevol altra zona dividida en rectangles.

En I'almanac de Robin a 1677, també se cita al joc Scotch-hoppers. Es diu que és
"hora que els escolars juguen a Scotch-hoppers. “En I'edicié de |I'almanac de
Robin, de 1707, s'inclou la seglient afirmacid "Advocats i fisics tenen poc a fer
aquest mes, podrien (si volgueren) jugar a Scotch-hoppers." El diccionari d'anglés
america de Webster de 1828 es refereix al joc com Scotch-hopper" un joc en el
qual els nens boten sobre quadres i linies a terra." Tot i que es va popularitzar al
segle XVII, és logic pensar que existia almenys des d'unes decades abans (o potser
fins i tot segles) des de la seua primera referéncia literaria. Tanmateix, no hi ha
una evidencia clara que done veracitat a aquesta teoria.

La sambori es coneix a tota Europa, a Franca, Bulgaria i Turquia. Es diu sotron en
romanes marelle a francés, hop-scotch en anglés, campana en italia, etc.
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EL NOM

D'acord amb |'Oxford English
Dictionary, I'etimologia del nom en
angles Hopscotch és la combinacié de
les paraules "hop" (bot) i "scotch" (en
referéncia a la linia dibuixada). El diari
de la British Archaeological Association,
volum 26 (del 9 de marg de 1870)
afirma, "I'esport del Hop-Scotch o Scotch-Hoppers" s"anomena a Yorkshire "Hop -

Score ", i a Suffolk "Scotch Hobbies "pel xiquet que se situa a I'esquena del
jugador mentre aquest bota.

SINONIMS | VARIANTS

Hi ha una variant en la qual al jugador no se li permet tocar la pedraamb lamai
s'empeny amb la cama fins arribar a I'1.

En una altra variant, els digits 9 i 10 es canvien per les paraules "cel" i "terra".

Una altra versié es diu "I'home" per la semblanga entre el dibuix i la figura d'un
home . També se li sol anomenar sotron.

A la dreta es pot veure una variant a I'entrada d’un edifici oficial a Belo Horizonte,
Brasil i un mosaic al carrer amb la forma del sambori a Boston.

Hi ha moltes altres formes de sambori en tot el mén. A I'india es diu Stapu o Kith-
Kith, a Espanya i en alguns paisos Llatinoamericans és rayuela, encara que també
es coneix com golosa. A Turquia és Seksek (el verb "sek" significa botar amb un
peu). A Russia es coneix com kaaccuku (diminutiu de la paraula que significa
"classes").

ESCARGOT

Una variant francesa és /'escargot (caragol) o rondi (sambori rodd). Es juga en un
camp en forma d'espiral. Els jugadors han de botar amb un peu al centre de
I'espiral i tornar.

Si el jugador arriba al centre sense tocar una linia ni perdre I'equilibri, marca un
quadrat amb les seues inicials. A partir d'aquest moment pot posar els dos peus
en aquest quadrat, mentre que la resta de jugadors boten sobre ell. El joc acaba
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quan tots els quadres estan marcats o no es pot arribar al centre. El guanyador és
qui posseeix més quadrats marcats.

PEEVERS O PEEVER

A la zona de Glasgow s’anomena "llits" o "Peever(s)". "Peever" és també el nom
de I'objecte que es llanga al quadrat. En els anys 1950 i 1960 a Glasgow, era comu
que la marca féra una caixa d'abrillantador de sabates plena de pedres o terra.

HIMMEL UND HOLLE

A Alemanya, Austria, i Suissa es diu Himmel und Hélle (Cel i infern), encara que
també es fan servir altres noms, segons la regié. El quadrat per baix de I'1 o el
mateix 1 es diu Erde (Terra), el segon i els altres quadrats es diuen Hélle (Infern) i
I'G4ltim és el Himmel (Cel). El primer jugador llanga una petita pedra al primer
quadrat, bota a aquest quadrat i ha de portar amb el peu la pedra fins al seglient
quadrat i aixi successivament. Ni la pedra ni el jugador poden tocar el quadrat
d'Infern.

QUIN CONTINGUT MATEMATIC ES POT APRENDRE?

ARITMETICA

e Comptar fins a 10 objectes
® Sumar i restar nombres d'un digit

GEOMETRIA
o Dibuixar figures bidimensionals: quadrat, rectangle, cercle, semicercle,
linies
e Reconeixer i anomenar formes bidimensionals (cercle, semicercle,
quadrat, rectangle)
e Descriure la longitud i amplitud de formes

RECURSOS | ENLLACOS

https://en.wikipedia.org/wiki/Hopscotch

http://www.infatablocului.ro/

http://www.romlit.ro/otron

https://www.youtube.com/watch?v=w645hRDKUu4
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10.3 Suboku

El Sudoku és un dels
trencaclosques

matematics més antics
del mon. Consisteix a 81
cel-les on es col-loca un
nombre fix de I'1 al 9.

L'objectiu és omplir les
cel-les buides tenint en
compte les seglients
normes: Només es fan
servir els niumeros de I'1

al 9.La taula del joc
(quadrat de 9x9) s'ha de
completar de manera
que cada digitde 'l al 9
estiga present en cada columna, en cada fila, i en cada quadrat menut (3x3)

només una vegada. A la dreta es veu l'inici del joc, les cel-les buides s'han de
completar amb nombres. Més avall esta la solucid.

RESUM

® Genere: joc de logica, tipus
trencaclosques

N
&
m|lo|lolo|l~
~

e Jugadors: 1 jugador
e Edat: 70 més 6 N 9 4
e Durada: indefinida 1l 8|4 5
e Atzar: aleatori, basat en el repartiment 4 1EM3|7
de cartes 3|7 8 6 2

REGLES DEL JOC

Les regles son molt facils pero el trencaclosques pot ser des de facil a molt dificil,
segons els niumeros que hi haja en eixe Sudoku.
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El Sudoku és un trencaclosques basat en la logica i en la combinacié de nombres.
L'objectiu és completar una taula de 9 x 9 amb digits de manera que cada
columna, fila o subtaula de 3 x 3 (també anomenades "caixes", "blocs", "zones" o
"subquadres") continga tots els digits de I'1 al 9. La base del trencaclosques
proporciona la taula parcialment completada, per tant, només hi ha una possible

solucid.

MES INFORMACIO SOBRE EL JOC

https://www.youtube.com/watch?v=uVrM8qg4pY44&list=PLAhxvOuSHpkYsUufBe
uHjQUNCcb3iHt9nl&index=2

https://www.youtube.com/watch?v=cF5cMCjFzSg

QUIN CONTINGUT MATEMATIC ES POT APRENDRE?

ARITMETICA

® Llegiriescriure nombres fins al 9
e Ordenar i comparar nombres fins al 9

GEOMETRIA

e Reconeixer i anomenar formes bidimensionals (quadrat, rectangle)
e Mesurar arees comptant quadres o utilitzant taules

HISTORIA

Els trencaclosques de nombres van apareixer als diaris a la fi del segle XIX, quan
els francesos van comencar a experimentar llevant nimeros dels quadrats magics.
Le Siecle, un diari de Paris, va publicar un quadrat magic parcialment complet de 9
x 9 amb 3 x 3 subquadres el 19 de novembre de 1892.

El Sudoku modern va ser dissenyat anonimament per Howard Garns, un
arquitecte jubilat de 74 anys i dissenyador autonom de trencaclosques de
Connersville, Indiana. Es va publicar el 1979 a Dell Magazines com "Situa els
nombres" (els primers exemples del Sudoku modern). El nom de Garns sempre va
estar present a la llista de contribucions en els "Dell Pencil Puzzles" i els "Jocs de
paraules" que incloien "Situa els nombres". Va morir el 1989, abans de tenir
I'oportunitat de veure el fenomen mundial que va ser la seua creacid.
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Nikoli va introduir el trencaclosques al Japé al diari mensual Nikolist a I'abril de
1984 com Suji wa dokushinni, que es pot traduir com "només un digit" o "els
digits estan limitats a una possibilitat". El Sudoku és una marca registrada al Japé i
també es coneix com "Situa els nombres". El diari The Times a Londres, va
comengar a publicar Sudoku a finals de 2004 després de tenir exit en el seu diari
local dels EUA, amb I'esfor¢ de Wayne Gould, i rapidament es va estendre a altres
diaris. Gould va idear un programa d'ordinador per produir trencaclosques Unics
rapidament.

VARIANTS

VARIACIONS EN LES MIDES DE LES TAULES

Encara que la taula de 9 x 9 amb blocs de 3 x 3 és la més comuna, hi ha moltes
més. Els més simples poden ser de 4 x 4 amb blocs de 2 x 2; taules de 5 x 5 amb
blocs de pentdominos s'han publicat amb el nom de Logi-5; el "Campionat mundial
del trencaclosques" va presentar una taula de 6 x 6 amb blocs de 2 x 3 i una taula
de 7 x 7 amb sis blocs de heptominds i un bloc separat. També hi ha taules més
grans. The Times ofereix una taula de 12 x 12, "Dodeka Sudoku", amb 12 blocs de
4 x 3 quadrats.

MINI SUDOKU

Una variant anomenada "Mini Sudoku" va apareixer al diari america USA Today.
Es juga amb una taula de 6 x 6 amb blocs de 3 x 2. L'objectiu és el mateix que el
del Sudoku normal, pero només utilitza els nombres de I'1 al 6. Hi ha una forma
similar, per a joves, anomenada "El Sudoku junior", que ha aparegut en alguns
diaris com el The Daily Mail.

REFERENCIES | ENLLACOS
Wikipedia:

https://en.wikipedia.org/wiki/Sudoku

Més enllagos i jocs en linia:

http://sudoku.soeinding.de/sudokuAusdrucken.php

http://www.websudoku.com/

http://www.sudoku.com/?lang=de
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SUDOKU

Task: Fill the remaining empty cells considering the following rules: The game
board (square 9x9) must be filled in such pattern that each digit from 1 to 9 to be
present in each column, in each row, and in each small square (3x3) only once.

2 9 AE 5| 1 4| 2|7
3 7 2|6 2 8|5
53 2 1 96 AREIE
9 6 57 6 7 SEE
3[7]4 2 8 9
8 4 9 8 6 4
5 3|2 4 8 7109 3
412 98 3 2|6 394
3 5 112] [7]9 2|51
48le6|1]3 5 AR E 5279 6
2 6 g o] 5|7
4 5
e | | Is]1] Tal 2] [7]1] [4]3]5]e
5 6|4 8 4 5
2 931 7156 5/3[7]60
5 el1]| [9f2 . |3
2] T4 1715 Islals] [7] | |s
3|8 52 9 6 8|4
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SUDOKU

NUMBER PuzzLE

Solution:

3819
6|27
11415

|

3j718(4

9l4|2]
618._ C
38 HEE BRE

2171(1]
3lofla]s|s]

— | NN
|~
[colll NesTl Ke))

1

218713196

645

al1|sls]2[709]6(3

240ER BB BEE

(8[3|405[2|7]9|1]6

153'647289

412769853

392|574618
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EPILEG
L’AMNESIA DIGITAL | ELS JOCS MATEMATICS

Georgeta Adam
Les noves tecnologies afecten a la memoria a llarg termini

S'heu parat a pensar Ultimament quants nimeros de teléfon recordeu de memoria? Se
n’adonareu que en sén molt pocs, perque ara tenim a ma els contactes sempre disponibles
en el nostre telefon mobil. El nostre cervell ja no els recorda perque ja no practiquem
aquest tipus d'exercicis de memoria. Prompte, els xiquets, acostumats a les tauletes des de
molt petits, no sabran multiplicar, dividir, sumar ni restar. Actualment, rebem molta
informacié sense cap esforg, per aixo no ens esforcem a memoritzar i la nostra capacitat
disminueix perque no I'estimulem.

La psicologa Keren Rosner va puntualitzar que aquesta "gossera" del nostre cervell es
refereix a tot allo que tenim facilment disponible en els nostres smart phones. No obstant
aixo, I'aparicié de malalties degeneratives a edat primerenca és real, ja que hi ha molts
factors que ens ajuden a convertir-nos en robots. Una investigacid recent de Kaspersky Lab
a Russia demostra que les noves tecnologies influeixen en la memoria a llarg termini. La
investigacio es va dur a terme amb 6.000 subjectes i va mostrar que els smartphones
acceleren I'amnesia digital. Fa uns anys vaig anar a Vilnius, Lituania, i moltes persones
usaven els seus smartphones per saber on anaven. La investigacié que s'ha esmentat
demostra que el 40% de les persones que busquen informacié a Google creuen més en la
informacidé que troben que en la seua propia memoria. Aquest avantatge digital porta al fet
que el 25% de les persones obliden la informacié que han trobat després d'utilitzar-la. A
més, el rapid accés a la informacio té efectes devastadors en la memoria a llarg termini.
Que li passa a la nostra memoria, al nostre coneixement, a la nostra habilitat de relacionar
coses? Keren Rosner aporta arguments que sustenten I'estudi esmentat: "La gent ja no té
la capacitat de memoritzar que tenia abans de I'explosié de les noves tecnologies. Tot i que
aquestes tecnologies tenen la seua part positiva, perqué ens ajuden enormement, també
tenen efectes negatius. A curt termini, tenim accés a la informacid; podem establir
relacions facilment de manera oportuna que correspon amb la nostra vida diaria i la
necessitat de competir en el treball i en la nostra vida
social. D'altra banda, la memoria es fa mandrosa,
perque no la fem servir tant, ens costa assimilar nova
informacid i ens resulta més dificil fer connexions si
no tenim |'ajuda de les noves tecnologies ".

L'ordinador és una extensié del cervell

Una informacié que va apareixer a la BBC presenta
'opinid de la professora Maria Wimber, de la
Universitat de Birmingham, a Gran Bretanya, que
confirma la idea que la tendencia a buscar informacié
a internet "impedeix la formacio de la memoria a llarg
termini". La professora Wimber cita I'estudi de
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Karpesky Lab Company, que va examinar els habits de memoria de 600.000 adults a Gran
Bretanya, Franga, Alemanya. ltalia, Espanya, Belgica, Paisos Baixos i Luxemburg, i va
concloure que: "El nostre cervell sembla que refor¢a la memoria cada vegada que
recordem alguna cosa, i al mateix temps, oblida la informacié irrellevant que ens distrau".
De qualsevol manera, hem de tenir en compte que en I'actualitat les persones fan servir els
ordinadors com si foren una "extensié" del seu cervell. Aixo té un efecte d’amnesia digital".
Aquesta suposat avantatge fa que oblidem informacié important, convenguts que la
podrem recuperar per mitja del nostre "dispositiu digital". Un estudi dut a terme a la Gran
Bretanya sobre el tema de la memoritzacido de numeros de telefon, ha demostrat que la
gent confia tant en el seu teléfon mobil que el 71% no recordava el numero dels seus fills,
el 87% el nimero de I'escola dels seus fills, el 57% el nimero del seu treball, el 49% el
numero de la seua parella i el 47% del telefon fix que tenien de menuts.

El psicoleg Matthew Fisher de la universitat de Yale, va declarar al diari britanic Daily Mail
que aquest és un serids problema que fa mal a la nostra ment. A vegades pensem que som
més intel-ligents perqué Google ens ofereix molts éxits cientifics i, d'alguna manera, els
sentim nostres. "Internet és un mitja capag¢ d'oferir-nos resposta a quasi qualsevol
pregunta; és com si tinguérem accés instantani a tota la ciéncia de la humanitat. A més, és
molt facil confondre el nostre propi coneixement per la informacié de la font externa.
Quan la gent pensa per si mateixa se n'adona de com d’insegura que se sent sobre allo que
sap i el molt que confia en Internet.”

Ara explicaré un cas personal sobre una amiga meua. L'estiu passat, se’n va anar a visitar a
algu que venia d'Australia a una ciutat llunyana de Romania. Va oblidar el mobil a casa, i no
hi havia ningu alla a qui poguera telefonar. Aleshores va comengar una auténtica aventura
per poder recuperar el nimero de la persona que venia d'Australia. No ho va poder trobar
en el correu electronic que li havia manat, perque va considerar que el missatge no era
important i ho va esborrar. Va telefonar al seu marit, que estava a la feina, pero no va
poder ajudar molt. Quan va tornar a casa, va intentar buscar pistes sobre el "nimero
perdut" pero no ho va aconseguir. Només després de telefonar al seu operador mobil va
aconseguir trobar el nUmero que havia marcat per parlar amb la persona d'Australia. Una
altra amiga meua, MH, em va confessar recentment que abans de tenir mobil recordava els
nUmeros que utilitzava, pero que ara no podia recordar cap numero recent, excepte els de
la seua oficina.

Un nou métode d'ensenyament innovador: Gamificacio

Una publicacié de premsa ha assenyalat que un jove matematic romanés ha estat designat
professor de I'any als Paisos Baixos (2015) per un jurat format per estudiants i
professionals de I'educacié d'aquest pais. Van valorar el nou metode d'ensenyament
utilitzat pel professor Alexandru losup, que utilitzava un metode basat en jocs en les seues
classes per explicar conceptes d'enginyeria i informatica als seus estudiants de la Facultat
d'Enginyeria, Matematiques i Informatica de la Universitat Tecnica de Delft. Aquest és un
bon testimoni d'un jove professor que és conscient de la importancia de les técniques
d'innovacio i creativitat. Tot i aix0, el que és diferent respecte a la forma tradicional
d'ensenyar és el meétode utilitzat, la gamificacié. Per exemple, fer servir técniques
inicialment desenvolupades per a jocs en linia o socials. Dit d'una altra manera, la classe és
un joc i els estudiants han d'aprendre per guanyar. Alexandru losup (de 34 anys, graduat a
la Universitat Politécnica de Bucarest), demostra que la gamificacié no és un metode nou,
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ja que ha estat utilitzat per les empreses des de fa 50 anys. A més, afegeix: "No obstant
aix0, I'educacié a nivell universitari acaba de comengar a utilitzar lax gamificacié »" ...

Els jocs matematics posen la ment a treballar

Podem parlar aleshores de I'eficacia dels jocs matematics en activar la nostra memoria per
emmagatzemar nova informacié? Sén un mitja per exercitar les connexions del cervell
huma? De la mateixa manera que s'utilitzen els jocs per ensenyar aritmetica a nens
d'infantil, els jocs de matematiques per a adults no sén només per passar l'estona o
socialitzar-se. Multitud de revistes de mots encreuats i sudokus i una gran industria de jocs
traduits a totes les llenglies també han inundat el mercat de Romania. S'han creat jocs de
personatges i histories de "Joc de trons".

Els antics locals de "cafe i te" han comengat a obrir i els jocs tradicionals, el rummy, les
cartes, el moli, reemplacen als ordinadors. Els pares, que van ser xiquets fa 30 anys, han
reinventat els seus jocs d'infancia, aquells als que jugaven en el seu bloc quan no hi havia
ordinadors. Han comengat a jugar amb els seus fills per ajudar-los a abandonar la tauleta,
el mobil o I'ordinador i jugar a I'aire lliure. Qui no ha jugat al sambori o a la corda? La
creativitat i les relacions socials a l'aire lliure, en el parc o en zones especialitzades sén
elements que reforcen la bellesa de la infantesa. Als xiquets solitaris que fan amics virtuals
no només se'ls veu afectada la memoria a llarg termini sind que també es ressent el seu
desenvolupament fisic. Els jocs d'exterior amb elements matematics (aritmeética i
geometria) tenen també el component de I'esport que augmenta el seu valor.

"Una ovella, dues ovelles, tres ovelles. Persegueixen la llana ...”

Aquesta és una frase que apareix en el llibre de David Berlinski: Un, dos, tres -
Matematiques elementals (Paris, 2011). Aquest autor francés ens conveng que el mén de
les figures és misterids i les matematiques modernes només treballen "les matematiques
arcaiques" amagades de |'ordre del mén, la natura i l'univers. Un altre autor, lan Stewart,
ens planteja algunes preguntes en el seu llibre La naturalesa dels nombres (La realitat irreal
de la imaginacié matematica) basat en divertits misteris matematics: per qué hi ha flors
amb 8 o 5 petals, pero tan poques amb 6 o 7? Per qué els flocs de neu sén hexagonals? Per
que els tigres tenen ratlles i els lleopards taques? El mén vist a través dels ulls d'un
matematic que es basa en la rad que ha col-locat a I'huma en I'univers.

Aquests jocs s'han portat a diferents aplicacions, fins i tot a les troballes fetes en el mén de
la informatica. Les matematiques son arides, dificils i estranyes per a molts, perd no podem
viure sense elles, paradoxalment. Berlinski afirma:

"Les lleis matematiques. S6n una estranya férmula, ja que els matematics que les van
descobrir eren advocats.

"Divertim-nos, comptem amb els nombres fantasma que sén part dels exits de |'existéncia
humana, incloent internet i Facebook. En altres paraules, tornem als jocs matematics per
mantenir la nostra memoria fresca i viva.

Algunes idees importants
la nova tecnologia afecta a la memoria a llarg termini — investigacié de Kaspersky Lab,
Russia.
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Les tecnologies modernes provoquen addiccié (Keren Rosner, psicologa).

Els cientifics adverteixen que Google influeix en una generacié que no és tan intel-ligent
com creu, es troben perduts quan han de trobar-la per ells mateixos (psicoleg Matthew
Fisher, Universitat de Yale).

Recomanacions per posar a treballar la nostra ment:

Keren Rosner: "s'ha de treballar la memoria, és I'inica manera de mantenir-la
activa durant molt de temps i prevenir malalties degeneratives i problemes
cognitius que apareixen amb |'edat. Les persones que no treballen la memoria
durant un temps, s'enfronten a aquests problemes i no gaudiran d'una ment
lGcida quan siguen majors.

"Llegir informacid6 a internet només és util a curt termini, perdo per
emmagatzemar durant molt de temps s'ha de repetir per escrit o oralment. Cada
persona té un tipus de memoria especifica: alguns tenen memoria visual,
I'emmagatzemen mirant, i d’altres hauran de repetir o escriure per recordar la
informacié ".

Aprendre una llengua estrangera ajuda a la memoria sense importar I'edat, pero
és important treballar tants camps com siga possible.

Memoritzar nimeros de telefon és important perque els fem servir regularment.
Frases favorites que podem utilitzar en discursos.

Versos de poemes.

I la nostra recomanacio: jocs, jocs matematics.
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MATERIAL DISPONIBLE DEL PROJECTE DE JOCS
MATEMATICS

Les quatre parts del resultat del projecte de Jocs Matematics son:

"Jocs matematics. Compendi de jocs populars i tradicionals", sén uns llibres en 9
idiomes (BG, DE, EN, ES, FR, GR, IT, RO, TR).

Després, els equips del projecte demostraran com els jocs tradicionals poden ser
implementats en els seus programes d'aprenentatge per ajudar a la comprensid,
especialment dirigit a persones de baixa qualificacio.

El resultat sera el llibre "Jocs matematics. Guies d'aprenentatge d'aritmetica ",
publicat en 9 idiomes.

A la tercera part del projecte, els equips demostraran en cursos reals i seminaris
que els jocs entre persones amb diferents habilitats ajuden a la integracio social i,
d'aguesta manera, els jocs tradicionals es poden salvar de la seua desaparicio
mitjancant la transferéncia a altres persones.

El resultat sera "Jocs matematics. Curs de formacid per a docents", que se
celebrara durant els segiients 10 anys en diferents paisos. La presentaci, el
seminari i el curs de formacié per al professorat es publicaran en angles.
Finalment, es publicara el document "Jocs matematics. Informe de proves i
avaluacié”. Es tractara d'un informe sobre el projecte, el treball, les activitats
durant les classes, les competicions en les escoles, les reunions i I'avaluacid. El
document "Jocs matematics. Informe de proves i avaluacié "es publicara en
anglés. Tot el material estara disponible al 2018.

Informacio:
Pagina web: www.math-games.eu

Correu electronic: roland.schneidt@web.de
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