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1.- PRESENTACIO:
Titol: Jocs de logica
Curs: 2n ESO / 3r ESO
Matéeria Optativa

2.- MARC NORMATIU:
- Llei Organica 3/2020 (LOMLOE)
- Decret 107/2022, de 5 d’agost (Curriculum ESO Comunitat Valenciana)
- Modificacié Decret 66/2024

ENFOCAMENT CLAU
- Aprenentatge competencial
- Situacions d’aprenentatge com eix metodologic
- Avaluacio continua i formativa

3.- JUSTIFICACIO DE LA MATERIA:

- Desenvolupament del pensament logic i matematic

- Millora del raonament, de les estratégies de resolucio i presa de decisions

- Enfocament ludic amb augment de la motivacio

- Connexié amb la vida quotidiana i altres matéries com son la filosofia, la
informatica o la llengua



4.- OBJETIUS GENERALS:
L’alumnat sera capag de:
- Desenvolupar el pensament logic-deductiu
- Resoldre problemes mediant estratégies diverses
- Analitzar situacions i presa de decisions fonamentades
- Explicar raonaments de manera clara
- Gaudir de les matematiques des del joc

5.- COMPETENCIES CLAU:

- Competéncia matematica STEM

- Competéncia personal, social i de aprendre a aprendre
- Competéncia digital

- Competéncia en comunicacio linguistica

6.- SABERS BASICS
Organitzacioé en blocs:

BLOC 1: LOGICA | RAONAMENT
- Proposicions i connectors
- Taules de veritat basiques
- Inferéncies logiques

BLOC 2: JOCS MATEMATICS
- Sudoku
- Kakuro
- Jocs d’estratégia

BLOC 3: RESOLUCIO DE PROBLEMES
- Estratégies heuristiques
- Assaig-error
- Diagrames i esquemes

BLOC 4: ESTRATEGIA | PENSAMENT COMPUTACIONAL
- Jocs de tauler
- Algoritmes senzills
- Sequeéncies i patrons

BLOC 5: REPTES | ENIGMES
- Endevinalles logiques
- Problemes classics
- “Escape rooms” matematics



7.- SITUACIONS D’APRENENTATGE
Activitats que mobilitzen competéncies, sabers i actituds

SITUACIO D’APRENENTATGE 1
“‘Escape Room Matematic”
- Resolucié d’enigmes per a “eixir”
- Treball en grup
- Aplicacio de logica i estratégia

SITUACIO D’APRENENTATGE 2
“Dissenyem un joc”
- Crear un joc de logica propi
- Redactar regles
- Presentar-lo a la classe

SITUACIO D’APRENENTATGE 3
“Torneig d’estratégia”
- Jocs con escacs o similars
- Analisi de jugades
- Reflexié sobre decisions

SITUACIO D’APRENENTATGE 4

“Detectius matematics”
- Resoldre misteris amb pistes logiques
- Us de deduccions

8.- METODOLOGIA

La metodologia estara basada en:
- Un aprenentatge actiu i participatiu
- La gamificacio
- L’aprenentatge cooperatiu
- Laresolucioé de problemes
- Usde TIC, és a dir, us d’APPS de logica i jocs “online”

L’alumnat sera protagonista i el professorat exercira de guia

9.- ATENCIO A LA DIVERSITAT
Activitats multinivell
- Jocs amb diferents nivells de dificultat
- Treball cooperatiu, Rols
- Reforg i ampliacié



10.- AVALUACIO
Seguint la normativa LOMLOE

CARACTERISTIQUES
- Continua
-  Formativa
- Competencial

INSTRUMENTS
- Observacio directa
- Rdbriques
- Quadern de treball
- Productes finals: jocs, reptes....

CRITERIS D’AVALUACIO
- Resolucié de problemes
- Aplicacio d’estrategies
- Participacio
- Explicacio del raonament

11.- EXEMPLE DE RUBRICA

Excel-lent Resol problemes amb autonomia i explica estratégies

Nivell Descripcid

Notable Aplica estratégies correctament
Aprovat Resol amb ajuda

Insuficient Dificultat per aplicar estratégies

12.- CONCLUSIO
Matéria motivadora i util
Fomenta el pensament critic

Millora la competéncia matematica
Aprendre jugant = aprendre millor



