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1. PRESENTACIÓ
Personatges en Joc és una col•lecció de jocs 
d’ordinador que té per objectiu donar a conèixer 
personatges, sovint poc coneguts, de la història de la 
ciència, la tècnica, les arts, etc., de Catalunya. Al vol-
tant de l’eix temàtic que representa el personatge i 
el seu context històric, s’aprofita el joc per treballar 
diversos aspectes del currículum que es poden am-
pliar a l’aula.
El vuitè joc de la sèrie està centrat en Creu Casas. 
Inicialment està pensat per a nens i nenes que cur-
sen el cicle superior d’educació primària, però tam-
bé s’escau per a l’alumnat de primer cicle de l’ESO. 
L’objectiu d’aquest joc és donar a conèixer aquest 
personatge i la seva carrera com a científica, espe-
cialment el seu treball en l’àmbit de la botànica i la 
briologia (l’estudi de plantes sense flors).
Creu Casas (Barcelona, 26 d’abril de 1913 – Cerdan-
yola del Vallès, 20 de maig de 2007) va ser la primera 
catedràtica de Botànica de l’Estat espanyol i una de 
les veus més importants en el camp de la briologia.
Es va llicenciar en Farmàcia l’any 1936, tot i que des-
prés va haver de repetir l’examen de llicenciatura 
l’any 1939, ja que el govern de la dictadura franquista 
no li reconeixia la titulació.

Els primers anys de la seva carrera professional els 
va dedicar a treballar en una farmàcia de Barcelona 
i a dirigir el servei farmacèutic de l’hospital L’Aliança 
de Barcelona. Així mateix, com que el seu pare era 
jardiner d’ofici, sempre tingué un gran interès per les 
plantes i no va deixar mai de banda aquesta afició, que 
posteriorment es va convertir en la seva professió.
Així, des del 1942 començà a estudiar els briòfits, les 
plantes sense flor, i el 1947 va entrar a treballar al 
laboratori de botànica de la Universitat de Barcelona. 
En aquesta mateixa facultat, es va doctorar en Bo-
tànica l’any 1951, amb una tesi sobre els briòfits del 
Montseny.
Va dedicar la seva carrera professional a l’estudi 
d’aquest tipus de plantes i va publicar nombrosos ar-
ticles i llibres sobre el tema. Al mateix temps, també 
va seguir fent classes a la universitat i va aconseguir 
la càtedra de Botànica a la Universitat Autònoma de 
Barcelona l’any 1971.
Un cop jubilada, fundà la Societat Espanyola de Brio-
logia (1989), des de la qual es promovia l’estudi i la 
divulgació d’aquesta branca científica. La seva última 
aportació en aquest camp fou la publicació de les 
seves dues obres més importants: Flora dels briòfits 
dels Països Catalans (vol. I, 2001; vol. II, 2004) i Hand-
book of mosses of the Iberian Peninsula and the Ba-
learic Islands (2006).



2. Competències bàsiques que es 
treballen
A continuació es presenten les competències 
bàsiques i els objectius, els continguts i els crite-
ris d’avaluació de les àrees relacionades amb el 
joc. S’han extret directament del currículum del 
Departament d’Ensenyament (Decret 119/2015, 
de 23 de juny, d’ordenació dels ensenyaments de 
l’educació primària). 

Competències bàsiques de l’àmbit 
lingüístic

Dimensió: comprensió lectora 

1.	 Llegir amb fluïdesa per comprendre textos 
de la vida quotidiana, dels mitjans de comunicació 
i escolars en diferents formats i suports. 

2.	 Aplicar estratègies de comprensió per ob-
tenir informació, interpretar i valorar el contingut 
d’acord amb la tipologia i la complexitat del text i 
el propòsit de la lectura. 

3.	 Utilitzar, per comprendre un text, 
l’estructura i el format de cada gènere textual i 
el component semàntic de les paraules i de les 
estructures morfosintàctiques més habituals. 

4.	 Aplicar estratègies de cerca i gestió de la 
informació per adquirir coneixement propi.

•	 El joc desenvolupa la competència lingüísti-
ca amb la lectura de les diverses informacions 
que cal llegir per anar avançant i aprenent as-
pectes històrics i geogràfics, i també la competèn-
cia audiovisual, amb la interpretació dels contex-
tos visuals de les diverses pantalles.

Competències bàsiques de l’àmbit 
matemàtic 

Dimensió: resolució de problemes

1.	 Traduir un problema a una representació 
matemàtica i emprar conceptes, eines i estratè-
gies matemàtiques per resoldre’l. 

2.	 Donar i comprovar la solució d’un prob-
lema d’acord amb les preguntes plantejades. 

3.	 Fer preguntes i generar problemes de 
caràcter matemàtic. 

Dimensió: raonament i prova

1. Fer conjectures matemàtiques adequades en 
situacions quotidianes i comprovar-les. 

2.	 Argumentar les afirmacions i els processos 

matemàtics realitzats en contextos propers. 

Dimensió: connexions

1.	 Establir relacions entre diferents con-
ceptes, així com entre els diversos significats d’un 
mateix concepte. 

2.	 Identificar les matemàtiques implicades 
en situacions quotidianes i escolars i cercar 
situacions que es puguin relacionar amb idees 
matemàtiques concretes.

3.	 Expressar idees i processos matemàtics de 
manera comprensible tot emprant el llenguatge 
verbal (oral i escrit). 

4.	 Usar les diverses representacions dels 
conceptes i les relacions per expressar matemàti-
cament una situació. 

5.	 Fer servir les eines tecnològiques amb 
criteri, de manera ajustada a la situació, i interpre-
tar les representacions que ofereixen.

•	 En el joc es plantegen alguns problemes 
matemàtics relacionats amb situacions quo-
tidianes. El simulador de creixement de plantes 
permet comprovar com diferents valors, en aquest 
cas climàtics, poden influir en els fenòmens que 
s’hi reprodueixen.

Competències bàsiques de l’àmbit de 
coneixement del medi

Dimensió: món actual

1.	 Plantejar-se preguntes sobre el medi, 
utilitzar estratègies de cerca de dades i analitzar 
resultats per trobar respostes.

2.	 Analitzar paisatges i ecosistemes tenint en 
compte els factors socials i naturals que els con-
figuren per valorar les actuacions que els afecten.

3.	 Valorar problemes socials rellevants in-
terpretant-ne les causes i les conseqüències per 
plantejar propostes de futur.

Dimensió: tecnologia i vida quotidiana

1.	 Utilitzar materials de manera eficient amb 
coneixements científics i criteris tecnològics per 
resoldre situacions quotidianes.

•	 Es fa èmfasi en la importància del treball i 
la recerca científica. Els usuaris han de fer front a 
situacions que requereixen tenir alguns coneixe-
ments científics sobre botànica i fenòmens que 
ajuden al creixement de les plantes.



Competències bàsiques de l’àmbit  
digital 

Dimensió: instruments i aplicacions

1.	 Seleccionar, utilitzar i programar disposi-
tius digitals i les seves funcionalitats d’acord amb 
les tasques que cal dur a terme. 

Dimensió: tractament de la informació i organit-
zació dels entorns de treball i d’aprenentatge

1.	 Cercar, contrastar i seleccionar informació 
digital tot considerant diverses fonts i entorns 
digitals. 

2.	 Construir nou coneixement personal mit-
jançant estratègies de tractament de la informació 
amb el suport d’aplicacions digitals.

•	 Es potencia l’aprenentatge d’habilitats i 
estratègies en tecnologies digitals. Els usuaris, a 
banda de jugar al joc, també poden visitar altres 
llocs web, per aprendre més coses relacionades 
amb el clima, el context i el moment històric en 
què es desenvolupa el videojoc.

3. Continguts i criteris d’avaluació de les 
àrees relacionades amb el joc

Àrees relacionades

El joc està relacionat amb les àrees de llengües, 
coneixement del medi natural, social i cultural, i 
matemàtiques.

Llengua catalana 

Continguts clau

a.	 Tipologia textual: textos narratius, descrip-
tius, expositius, instructius, conversacionals, 
predictius… 

b.	 Estratègies per a la comprensió: fer pre-
diccions, fer connexions del text amb el que se 
sap, fer-se preguntes, visualitzar què pot passar, 
resumir, etc.

c.	 Lèxic: vocabulari usual i específic.

d.	 Textos digitals: 

o	 Textos dinàmics. 

o	 Hiperlectura no seqüencial. 

o	 Multimodal: escrit, imatge fixa, imatge en 
moviment, àudio… 

Criteris d’avaluació

•	 Comprendre tot tipus de missatges orals 
que es produeixen en les activitats d’aula, en 
situacions d’aprenentatge i en la vida quotidiana, i 
en diferents suports. 

•	 Comprendre i extreure informacions rel-
levants de textos escrits i audiovisuals adequats a 
l’edat i presentats en diferents suports.

Coneixement del medi natural i del medi 
social i cultural 

Continguts clau

a.	 Utilització de les tecnologies digitals per 
cercar i seleccionar informació i simular processos 
científics. 

b.	 Registre, representació gràfica i interpre-
tació de dades meteorològiques bàsiques.

c.	 Principals riscos mediambientals relacio-
nats amb el clima.

Criteris d’avaluació

•	 Observar l’entorn i identificar relacions 
senzilles entre els elements que en formen part, 
distingint els elements humanitzats i els naturals. 
Valorar la importància de respectar i protegir el 



medi.

•	 Analitzar els elements físics i humanitzats 
dels paisatges i els principals factors de canvi 
produïts per processos naturals i per l’activitat 
humana al llarg del temps. 

Matemàtiques 

Continguts clau

a.	 Desenvolupament d’estratègies de càlcul 
mental amb nombres naturals, fraccionaris i deci-
mals.

b.	 Selecció adequada del tipus de càlcul 
segons la situació: càlcul mental, càlcul escrit, 
calculadora i altres dispositius digitals. 

Criteris d’avaluació 

•	 Valorar la quantificació en situacions de la 
vida real com un aspecte que afavoreix la com-
paració, l’ordenació i la classificació. 

•	 Cercar amb criteri les regularitats i els 
canvis que es produeixen en una col•lecció o una 
seqüència. Fer conjectures i comprovar-les.



4. Orientacions pedagògiques per utilit-
zar el joc 

4.1. Introducció

La vuitena entrega de la sèrie Personatges en Joc 
tracta sobre la botànica i la farmacèutica catalana 
Creu Casas.

El videojoc té l’objectiu d’explicar alguns fets de la 
vida del personatge, situant-los en el seu context 
històric, i, al mateix temps, descriure les tasques 
i els projectes en què va treballar: professora de 
Farmàcia, catedràtica de Briologia, fundadora de 
la Societat Espanyola de Briologia, etc.

El joc està estructurat en pantalles: joc de plata-
formes, activitats de pregunta-resposta, simulador 
de creixement de plantes i Joc de la Vida, relacio-
nats amb la biografia del personatge. Creu Casas 
es troba personatges, alguns d’ells basats en per-
sones que efectivament va conèixer durant la seva 
vida o que van coexistir en el mateix període, que 
li fan preguntes sobre algunes de les àrees de co-
neixement en les quals era experta i sobre la seva 
carrera científica. Per ajudar-los, ha de respondre 
i solucionar les pantalles mencionades anterior-
ment i sumar punts que li permeten avançar en el 
videojoc.

4.2. Normes de funcionament

La primera vegada que es juga al videojoc s’ha de 
superar cada pantalla i activitat per poder passar 
a la pantalla següent. Un cop s’hagin superat, s’hi 
pot tornar a jugar des de la pantalla que es prefer-
eixi.

El videojoc té diverses parts diferenciades. D’una 
banda, el personatge de Creu Casas ha d’anar su-
perant pantalles d’un joc de plataformes. Cadas-
cuna d’aquestes pantalles està precedida per un 
diàleg amb algun personatge i fa referència a una 
etapa de la seva vida, i s’han de superar alguns 
reptes relacionats amb aquestes pantalles: recol-
lir mostres, reclutar científics per a la Societat de 
Briologia, etc. També s’han de recollir flascons 
que donen punts per poder progressar en el joc.

En acabar el joc de plataformes, apareixen tipus 
d’activitats diferents que s’han de superar per 
guanyar punts i progressar en el joc. Aquestes 
activitats són:

•	 Activitats tipus test: es fan preguntes tipus 
test, amb tres possibilitats de resposta, relacio-
nades amb les àrees de coneixement que s’ha 
trobat el jugador en el joc de plataformes o en els 

diàlegs entre Creu Casas i algun dels personatges. 
Ocasionalment, algunes d’aquestes preguntes fan 
referència a continguts curriculars del nivell dels 
usuaris (darrer cicle de primària): preguntes de 
llengua, matemàtiques, etc.

•	 Joc de la Vida: es tracta d’un joc que té 
com a objectiu que les cèl•lules neixin i evolucio-
nin. Les cèl•lules tenen dos estats: vives (neixen 
i poden evolucionar) i mortes (no evolucionen). 
Una cèl•lula viva que tingui dues o tres veïnes 
vives seguirà viva. Si en té més, morirà per su-
perpoblació; si en té menys, morirà per soledat. 
Les cèl•lules mortes poden reviure si tenen tres 
cèl•lules veïnes vives.

Cada casella del tauler representa una cèl•lula. 
S’ha de clicar al damunt per activar-la. Un cop se 
n’hagin activat unes quantes, cal fer clic al botó 
«Avança» perquè evolucionin automàticament, o 
al botó «Pas» perquè evolucionin pas a pas. Es pot 
aturar l’evolució automàtica amb el botó «Para». 
Els botons «Frena» i «Accelera» frenen o acceleren 
el ritme de les generacions de les cèl•lules, és a 
dir, el temps entre generacions. El botó «Esborra» 
serveix per esborrar el tauler i tornar a començar.

•	 Simulador de creixement de les plantes: en 
aquest simulador es poden reproduir les condi-
cions que necessita un tipus de planta per créixer. 
Per fer-ho, hi ha cinc paràmetres que es poden 
canviar: humitat, nutrients, temperatura, qualitat 
de l’aire i llum. S’han de modificar segons el tipus 
de planta que hagi de créixer. 

Clicant i arrossegant cap amunt o cap avall els 
botons de sota la pantalla, s’incrementa o es 
disminueix la quantitat o el percentatge de cada 
paràmetre, que són els que apareixen a la part 
superior de la pantalla: humitat (%), nutrients (g), 
temperatura (ºC), qualitat de l’aire (%) i llum (klm). 

El botó d’interrogant dona pistes que ajuden a fer 
créixer la planta que es vulgui.

4.3. Utilització pedagògica del joc 

Igual que en jocs anteriors, es poden proposar 
maneres diferents de jugar al videojoc:

•	 Es pot demanar a l’alumnat que jugui al joc 
a casa seva i que després, a l’aula, posi en comú 
el que ha après amb la resta de companys. Això 
es pot utilitzar per construir entre tots nous co-
neixements sobre les qüestions que es tracten en 
el videojoc.



•	 També es pot proposar de jugar-hi a 
l’escola. Aquesta activitat es pot plantejar per 
parelles i, així, poden anar fent les activitats i sup-
erant els reptes que es plantegen al joc. Al mateix 
temps, aprendran continguts nous o reforçaran 
qüestions que ja havien treballat anteriorment a 
l’aula.

Mitjançant els capítols del joc es poden tractar 
temes de ciències del medi, matemàtiques, llen-
gua i història.



5. Descripció dels nivells del videojoc

A continuació s’expliquen resumidament les 
diferents parts del videojoc i es proposen qües-
tions que es podrien treballar amb els alumnes. 
Aquestes propostes es poden utilitzar d’introducció 
per als alumnes abans de demanar-los que fa-
cin les fitxes d’activitats que trobareu a l’apartat 
següent. 

5.1. Farmàcia

Es presenta el personatge de Creu Casas, que 
ha de tornar a fer l’examen de final de carrera de 
Farmàcia perquè el govern franquista no reconeix 
els títols atorgats durant la Segona República. Per 
tornar a llicenciar-se ha de repassar els continguts 
d’algunes de les matèries clau d’aquesta carrera.

•	 Aprofiteu per introduir el personatge de Creu 
Casas als alumnes i expliqueu-los quina va ser la 
seva importància en l’àmbit de les ciències a Cata-
lunya.

•	 Expliqueu en què consisteixen els estudis 
de Farmàcia i quins són els seus àmbits d’estudi i 
professionals. També podeu repassar la història de 
Catalunya durant la Segona República i comença-
ments de la dictadura franquista. 

5.2. Botànica 

Creu Casas decideix que vol començar la seva 
carrera científica en el camp de la botànica. Per 
fer-ho, un personatge li demana que trobi mostres 
de diferents tipus de plantes. Aquestes plantes són 
les que després pot fer créixer en el simulador de 
creixement de plantes.

•	 Comenteu amb els alumnes quin és l’àmbit 
d’estudi de la botànica. És un bon moment per 
preguntar-los què en saben, de les plantes: parts, 
com es reprodueixen, tipus de plantes, etc.

5.3. Laboratori

Després de recollir les mostres, Creu Casas entra 
al laboratori. Alguns medicaments provenen de 
plantes; per tant, ha de trobar les mostres que ha 
recollit i analitzar-les per veure si se’n pot extreure 
algun principi actiu per fer un medicament.

•	 Expliqueu que hi ha alguns remeis naturals 
que provenen de plantes, i que no són considerats 
medicaments, però que també són eficaços per 
tractar alguns mals, per exemple: la camamilla, la 
til•la, etc. També, que hi ha alguns medicaments, 
fins i tot antibiòtics, que tenen principis actius que 

provenen de plantes. Així podeu explicar la relació 
entre la farmàcia i la botànica.

5.4. Medi ambient

Fora del laboratori, algunes màquines han cobrat 
vida i amenacen de destruir el bosc. Creu Casas ha 
d’evitar aquestes màquines i aprendre la importàn-
cia de conservar els boscos i les espècies que els 
habiten.

•	 Comenteu amb els alumnes conceptes com 
ara medi ambient, sostenibilitat, canvi climàtic, etc. 
És important que entenguin que el progrés científic, i 
social, no està renyit amb tenir cura dels boscos i del 
nostre entorn. Expliqueu-los la importància que tenen 
els boscos per al medi ambient i quin paper tenen al-
guns animals en la pol•linització de les plantes, que 
després es poden utilitzar per a la recerca científica.

5.5. Càtedra de Briologia

Creu Casas coneix científics, com ara Ramon Mar-
galef, del camp de la botànica. Treballa amb ells a 
l’Institut d’Estudis Catalans i també els convida a 
treballar a la Societat Espanyola de Briologia que ella 
creà i presidí. Al final d’aquest nivell, Creu Casas pot 
jugar al Joc de la Vida.

•	 Parleu de la tasca que fan institucions com 
l’Institut d’Estudis Catalans o societats científiques 
com la que va crear Creu Casas. Expliqueu als 
alumnes la importància de la divulgació científica i 
de com aquestes institucions ajuden al progrés de la 
ciència.

Per jugar al Joc de la Vida, expliqueu com funciona i 
quin n’és l’objectiu. Podeu fer una partida conjunta-
ment a classe perquè vegin com funciona.

5.6. Publicació de les seves obres

Cap al final de la seva carrera científica, Creu Casas 
va publicar les seves tres obres més importants, que 
encara avui són un referent en el camp de la briolo-
gia. En començar el nivell, Creu Casas ha perdut les 
pàgines d’aquestes obres i les ha de trobar per poder 
publicar-les.

•	 Repasseu amb els alumnes la carrera cientí-
fica de Creu Casas i destaqueu algunes de les seves 
fites, per exemple: ser la primera catedràtica de 
Botànica de l’Estat espanyol o la publicació de les 
seves tres obres de referència. Aprofiteu també per 
destacar que, tot i que abans la majoria de persones 
dedicades a la ciència eren homes, avui dia aquest 
àmbit és cada cop més paritari.



6. Fitxes d’activitats

Les activitats que proposem estan explicades de manera senzilla i entenedora i es relacionen amb els 
textos i els diàlegs dels personatges. Aquestes activitats, organitzades en quatre fitxes, estan desti-
nades als alumnes usuaris del joc. Els mestres, i els pares, en poden fer còpies si volen treballar-les a 
casa o a l’aula, o en el context educatiu que es prefereixi. Les fotografies que s’hi inclouen estan lliures 
de drets i en tots els casos se’n cita l’origen. 

Per treballar les fitxes proposem utilitzar la metodologia de l’1-2-4. El mestre ha de proposar fer una 
activitat d’alguna de les fitxes. En cada grup, primer cadascú (1) resol l’activitat proposada. En segon 
lloc, els alumnes es posen de dos en dos (2), intercanvien les seves respostes i les comenten, i de dues 
en fan una. En tercer lloc, tot el grup de treball (4) compara les respostes que ha donat cada parella i, 
finalment, entre tots han de donar la resposta més adequada a l’activitat que se’ls ha plantejat.

Dossier de l’alumne

A continuació trobareu enllaços a llocs web diferents. Heu d’accedir-hi abans de començar a resoldre 
les fitxes d’activitats que us donarà el vostre professor. També els haureu de tornar a visitar per resol-
dre algunes de les qüestions que se us demanaran.

Podeu llegir les preguntes de les activitats primer, i després buscar la informació que us calgui per 
resoldre-les. Preneu nota de les dades que creieu que són més importants. Així, no haureu de tornar 
cada vegada al lloc web per consultar-les.

Creu Casas

•	 https://ca.wikipedia.org/wiki/Creu_Casas_i_
Sicart
•	 https://www.enciclopedia.cat/EC-
GEC-0015645.xml
•	 https://sites.google.com/site/narracions/in-
dex-narracions/2-catalunya/biografies-de-cientifics-
catalans/creu-casas

Botànica

•	 https://scbcientifics.iec.cat/ca/cientifics/per-
materia/botanica.html
•	 http://xtec.gencat.cat/ca/recursos/ccnn/bo-
tanica/



Briologia

 

•	 http://pagines.uab.cat/briologia/
•	 https://www.briologia.es/
•	 https://www.enciclopedia.cat/EC-GEC-0086115.xml

Dones i ciència 

•	 http://universitatsirecerca.gencat.cat/ca/03_ambits_dactuacio/ciencia_i_societat/dones_i_ciencia/
•	 http://lameva.barcelona.cat/bcnmetropolis/calaixera/reports/clandestines-i-insubmises-dones-i-cien-
cia-a-la-barcelona-moderna/

Fitxa d’activitats. Creu Casas

1.. Creu Casas va formar part de diverses organitzacions i institucions catalanes. Busqueu informació 
d’alguna d’aquestes institucions (Universitat de Barcelona, Universitat Autònoma de Barcelona, Institut 



d’Estudis Catalans i Societat Espanyola de Briologia) i completeu una fitxa com la següent:

2. Creu Casas va destacar en diferents branques de la ciència. Explica què estudien cadascuna de les 
següents:

• 	 Farmàcia: 

•	 Botànica:

•	 Briologia:

3. Per parelles, redacteu una entrevista amb preguntes sobre la vida de Creu Casas. Quan acabeu, 
intercanvieu-la amb la d’una altra parella i intenteu respondre com si fóssiu ella.

4. Busca informació sobre Creu Casas i elabora una línia del temps amb l’eina que trobaràs al web 
http://timerime.com.

Fitxa d’activitats. Botànica

1. Escriu el nom de la part de la planta que trobaràs a continuació al lloc on li correspon:

Nom de la institució: ________________________________

Any de fundació: _____________

Càrrec d’Eduard Fontserè: __________________________

Funcions de la institució:

Fotografia de la 
seu.



tija – fruit – flor – fulla – arrels

2. Saps què és la fotosíntesi? Busca informació d’aquest procés de les plantes i explica’n les fases 
següents:

•	 Absorció: 

•	 Respiració:

•	 Circulació: 

•	 Fotosíntesi: 

3. Relaciona el nom de les ciències següents amb el seu camp d’estudi:

	 - Botànica			   - Animals

	 - Zoologia			   - Cossos celestes



	 - Astronomia			   - Composició de la matèria

	 - Química			   - Plantes

Fitxa d’activitats. Briologia

1. La briologia és l’estudi de plantes sense flors. Assenyala quines de les plantes següents no tenen 
flors i escriu-ne el nom a sota:

molsa – cirerer – falguera – magnòlia

2. Busca informació sobre la molsa i explica per què se’n va limitar la recollida. A 
continuació, fes un cartell informatiu explicant-ho. Recorda incloure-hi un eslògan! 
Fitxa d’activitats. Els observatoris



_______________________________________________________________________________________
_______________________________________________________________________________________
_______________________________________________________________________________________
_______________________________________________________________________________________

Fitxa d’activitats. Dones i ciència

1. Fa uns quants anys, la ciència era un àmbit on els homes eren majoria, però per sort ara això està 
canviant. Algunes dones van aconseguir fer-se un lloc en la història de la ciència. Busca informació 
sobre les dones següents i explica a què es dedicaven:

                Dolors Aleu	                       Marie Curie	                      Hipàcia		  Ada Lovelace

_______________________________________________________________________________________
_______________________________________________________________________________________



2. Entra al web Dones i Ciència, de la Generalitat de Catalunya, i esbrina quina és la seva funció. Explica-ho 
a continuació:

_______________________________________________________________________________________
_______________________________________________________________________________________
_______________________________________________________________________________________
_______________________________________________________________________________________
_______________________________________________________________________________________

3. A banda de la ciència, històricament les dones també han tingut dificultats per fer-se un lloc en altres 
camps professionals. Reflexiona sobre quins eren els motius i què es pot fer per canviar-ho.

4. Imagina que t’encarreguen organitzar una jornada de divulgació de la recerca científica feta per dones, de 
diferents moments de la història i de l’actualitat. Pensa com la faries i completa els camps següents:

Títol de la jornada: _______________________________________________________________________

Activitats que es farien: ___________________________________________________________________
_______________________________________________________________________________________
_______________________________________________________________________________________
_______________________________________________________________________________________
_______________________________________________________________________________________

Públic a qui estaria destinada: ______________________________________________________________

Material necessari per organitzar-la: ______________________________________


