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Estructura
Aquest llibre de Tecnologies s’estructura en dos blocs:

Tecnologia, amb sis unitats i un projecte (pàgines 7-129).
Informàtica, amb tres unitats i un projecte (pàgines 131-207).

Cada unitat comença amb dues pàgines de presentació 
que contenen:

> Unes imatges que anticipen visualment els continguts 
que inspiren la unitat i que van acompanyades d’un breu
text de presentació.

> Una sèrie de preguntes que conviden a la reflexió.

> Una relació dels epígrafs que hi ha en la unitat.

> Un resum dels objectius que es pretenen assolir amb 
la unitat.

Els continguts de la unitat s’organitzen en diversos epígrafs.

La informació més important té un fons de color.

En aquest llibre, les imatges ofereixen tanta informació 
com el text.

Els quadres dels marges contenen informació útil 
o interessant.

Després de llegir els continguts, seràs capaç de fer 
les activitats proposades.

Reflexiona i respon:

Què s’entén per comunicació?

És el mateix un vídeo que un
magnetoscopi?

Què són les ones de ràdio?

Què és la TDT?

LES TELECOMUNICACIONS

—

—

—

—

—

—
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La comunicació entre els éssers hu-
mans ha estat una necessitat des del
principi dels temps. La nostra socie-
tat evoluciona cada vegada més ràpi-
dament a causa sobretot dels aven-
ços en les comunicacions.

En aquesta unitat:
Coneixeràs les característiques de les
transmissions per ràdio.

Aprendràs a descriure el funcionament de
les transmissions per televisió. 

Coneixeràs els procediments utilitzats per 
a l’enregistrament d’imatges.

L’evolució de les telecomunicacions

Mitjans de transmissió

La ràdio

La televisió

L’enregistrament i la reproducció d’imatges

La televisió per Internet

Les
telecomunicacions 

En aquesta secció podràs comprovar la relació que hi 
ha entre la tecnologia i la societat en què vius.

Hi ha pares i mares que pensen que els videojocs perjudiquen els
nens, ja que els aïllen o els creen addicció. Però, malgrat que hi ha
videojocs violents, també n’hi ha que, a més d’inofensius, proporcio-
nen al jugador el gaudi lúdic i altres beneficis, ja que compleixen
una funció d’entreteniment que agilita els reflexos i la ment i, a
més, fomenten els valors.

No obstant això, per evitar els aspectes perjudicials cal tenir present
aquestes mesures:

> Cal conèixer el contingut i les instruccions dels videojocs, ja que
això ens ajudarà a triar els més apropiats a cada edat. És recoma-
nable la utilització de videojocs que no siguin sexistes, violents o
racistes. 

> Cal fomentar l’ús de videojocs en els quals intervingui més d’un
jugador i limitar el temps dedicat a jugar-hi. 

> Cal que els pares i mares i els mestres s’involucrin en el joc, així com
en moltes altres activitats lúdiques, i hi participin. 

La utilització dels videojocs, doncs, permet desenvolupar en l’infant
habilitats valorades per la societat actual i reforçar la seva personali-
tat positivament.

D’altra banda, els videojocs cada vegada es diversifiquen més: n’hi ha que fins i tot
requereixen que el jugador faci diferents exercicis físics mentre la seva imatge és cap-
tada per una càmera, és a dir, el fan intervenir físicament en el desenvolupament del
joc; altres afavoreixen l’anàlisi i la presa de decisions, com els jocs d’estratègia; també
hi ha jocs que posen en contacte els jugadors a través d’Internet.

EL DEBAT DELS VIDEOJOCS

Diversos estudis han demostrat que existeixen prejudicis
negatius respecte als videojocs, ja que se’ls ha responsabilit-
zat principalment d’aïllar el jugador, incitar a la violència
i produir addicció. Però també és cert que els prejudicis es
refereixen, sobretot, als continguts dels videojocs, amb el
propòsit de prevenir la influència que poden tenir els de tipus
violent, sexista o racista sobre els jugadors, ja que determi-
nades conductes tendeixen a ser imitades principalment pels
infants i els adolescents. 

No obstant això, hi ha investigadors que han arribat a la con-
clusió que cal establir fronteres que delimitin els pros i els
contres que comporta la utilització de videojocs. Fins i tot,
algunes investigacions consideren que poden servir com a
mitjà educatiu i que la seva introducció com a recurs
didàctic i pedagògic en el procés d’aprenentatge resulta
positiva. Aquests investigadors han comprovat que quan el nen juga amb videojocs
desenvolupa certes habilitats i destreses. Per exemple:

> Augmenta la capacitat per utilitzar símbols, s’estimulen la curiositat i la inquietud
per investigar i s’exercita la fantasia, sense limitacions espacials o temporals. 

> Es fomenta la capacitat d’analitzar, planejar, imaginar i actuar de manera previsora,
i s’estimula l’augment de l’atenció i l’autocontrol, si tenim en compte que, pel fet
de canviar l’entorn del nen (no el nen), es pot afavorir l’èxit individual.

> La motivació i l’estimulació visuals i auditives dels videojocs permeten la resolució
de diferents problemes i dificultats, amb la qual cosa es dominen habilitats i destre-
ses pròpies de la tecnologia.

> S’afavoreix el desenvolupament de
les habilitats espacials i es refor-
cen les destreses necessàries en
l’àmbit de les noves tecnologies. 

> Generalment, les persones que
juguen amb videojocs es veuen
immerses en un procés d’aprenen-
tatge encobert, i això fa que la
resistència a l’aprenentatge formal
es redueixi. 

> Es fomenta el domini d’habilitats, ja
que amb la repetició de les accions
una vegada i una altra s’arriben a
dominar i s’adquireix una sensació
de control.

> S’afavoreixen el desig de superació
(cal intentar-ho una altra vegada) 
i la interacció amb altres amics
d’una manera no jeràrquica.

[ ]societat tecnològica
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>> activitats
7. Elabora una llista de jocs d’ordinador amb què hagis jugat alguna vegada i descriu-los

destacant-ne, si és el cas, els aspectes positius i negatius.

Els videojocs poden millorar 
determinades habilitats 
motrius dels usuaris.

Videojoc d’ensinistrament, cura i educació de mascotes.

Hi ha videojocs en què, mitjançant una càmera, el jugador
participa físicament en el joc.

En els jocs d’estratègia hi ha una part d’informació
de caràcter històric que augmenta la cultura dels
usuaris.



En acabar cada unitat et proposem que facis aquestes
activitats, que tenen diferents graus de dificultat, perquè
comprovis el que has après i identifiquis els aspectes en

els quals has d’insistir.

En aquesta secció et proposem tasques
tecnològiques senzilles relacionades amb 
el que has vist en la unitat.

Al final de cada bloc, proposem la realització d’un
projecte que et permetrà exercitar i completar els
continguts desenvolupats en el llibre.
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Experimentació amb la palanca I Experimentació amb la palanca II

[ ]mans a l’obra
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1. Talla una peça de 20 cm de llistó de fusta d’1 x 1 cm
i ajusta’n les cares a escaire.

2. Fes 8 forats de 4 mm de diàmetre en els punts indi-
cats; procura que la broca penetri totalment perpen-
dicular a les cares del llistó. Per això és important
que verifiquis la perpendicularitat tal com mostra la
fotografia.

3. Munta la palanca tal com mostra la fotografia, de ma-
nera que l’eix de gir estigui col·locat en el forat del
centre de la palanca.

4. Vés col·locant monedes del mateix valor als extrems
de manera que la palanca quedi en equilibri. Explica
què és el que s’ha de fer perquè això succeeixi.

5. Munta la palanca tal com mostra la fotografia de ma-
nera que l’eix de gir estigui col·locat en el forat més
allunyat de l’extrem on hi ha el forat.

6. Repeteix el procés anterior i explica què s’ha de fer
perquè quedi en equilibri.

7. Vés col·locant el fulcre en els diferents forats situats
al centre del llistó. Repeteix el procés, anota el que
succeeix i explica quines conclusions en treus.

8. Finalment, col·loca l’eix de gir en el forat de l’extrem i
recolza l’altre extrem en una balança, tal com mostra
la fotografia; col·loca-la a zero.

9. Col·loca unes quantes monedes a prop del fulcre i
anota el pes que marca la balança.

10. Vés allunyant les monedes del fulcre i anota els diferents resultats de les pesades. Explica les conclusions que treus del
que has observat.

El fulcre de la palanca serà format per
dos escaires metàl·lics  i un clau de menys
de 4 mm de diàmetre i d’uns 4 cm de
llarg.

És millor que utilitzis escaires de suport
convencionals, com els que mostra la fo-
tografia, per tal que els forats on anirà
col·locat el clau quedin perfectament en-
carats.

Com a suport per als escaires fes servir un
tros de fusta amb les dimensions adequa-
des perquè puguis fixar-los encarats i se-
parats a una distància de 2 cm aproxima-
dament.

Escaires

Clau

1 cm

1 cm

20 cm

9 cm
10 cm

1 cm

Suport

Creació d’una web de fotografies amb el FrontPage I Creació d’una web de fotografies amb el FrontPage II

[ ]mans a l’obra
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2. Desplega el menú i tria l’opció .

3. Fes un clic en de la subfinestra
de tasques.

4. En la finestra de diàleg següent, prem la icona  

5. Una vegada creat el lloc web, prem «index.htm.» S’o-
brirà una pàgina web en blanc.

6. Desplega el menú i, a continuació, prem l’opció
.

7. Tria en la finestra que apareixerà el tipus de component:
.

8. Tria la tercera opció, que permet crear automàticament
miniatures de les fotografies. Les podràs organitzar en
una fila si et desplaces per la part superior. La imatge se-
leccionada es mostrarà al centre de la pantalla.

9. A continuació, s’obrirà una finestra en què podràs afegir
les fotografies. Escriu el títol i prem el botó .

.

Per crear un lloc web, fes servir l’editor de pàgines web FrontPage. Per incloure-hi foto-
grafies, utilitza l’eina que porta incorporada el programa (en l’apartat Component web,
Galeria de fotografies).

Primer, cal que tinguis desades les fotografies que vols incorporar a la web en un directori de
l’ordinador, per exemple «Les meves imatges».

1. Prem i, a continuació, fes un clic en , en i en
.

10. En la finestra , que
permet variar l’amplada i l’altura de les imatges perquè es
puguin veure senceres en la pàgina web, tria les opcions
corresponents. Fins i tot podràs girar-les, si t’interessa, o re-
tallar-les, si vols que només en surti un motiu.

Per variar el format de totes les fotografies al mateix temps,
selecciona la casella de .

Una vegada fetes les variacions, prem el botó .

11. A continuació, podràs veure la pàgina «index.htm» amb les
fotos que hi hauràs inclòs.

12. Per desar la pàgina web, prem la icona i, després, per
veure la pàgina web en l’explorador, prem la icona de la
barra d’eines.

13. Un cop s’obri l’explorador Internet Explorer, ja pots fer ser-
vir els controls de visualització de les fotografies.

Cada vegada que premis una fotografia, la veuràs a sota
amb una mida més gran.

Explica quina és la utilitat de la subfinestra de tas-
ques del PowerPoint.

Explica quina és la utilitat de l’àrea d’esquema del
PowerPoint.

Quina particularitat tenen les notes que s’escriuen
en l’àrea de notes del PowerPoint?

Què són i per a què serveixen les plantilles del
PowerPoint?

On pots trobar plantilles del PowerPoint?

Utilitza una plantilla de disseny per crear una pre-
sentació per al resum d’un tema de tecnologia
que t’agradi especialment. Tingues en compte que
ha de constar d’una pàgina de presentació i tres o
quatre diapositives amb el contingut del tema
triat.

Crea un calendari amb una plantilla del PowerPoint
que pots descarregar des del lloc web de Microsoft
Office Online.

Modifica els colors del calendari que has creat en
l’activitat anterior.

Explica el procediment que s’ha de seguir per acce-
dir a l’element següent:

>> >>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>activitats

1.

2.

3.

4.

5.

6.

7.

8.

9.

A partir d’una col·lecció d’imatges que tinguis
desada en el disc dur del teu ordinador, crea una
presentació seguint aquestes pautes:

• Crea una presentació en blanc amb aquest disseny
de diapositiva:
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15.

On es troba i per a què serveix aquest element?

Explica on pots trobar i per a què serveix aquest
element:

Quina utilitat té aquesta finestra?

• En el quadre superior, escriu-hi «Presentació».

• En el requadre de la dreta, introdueix-hi una foto-
grafia.

• En el requadre de la dreta, escriu-hi un text que
faci referència a la fotografia.

• Modifica la posició dels elements de la diapositiva.

• Modifica el tipus de lletra dels textos i canvia el
fons aplicant una plantilla de disseny.

• Afegeix efectes d’animació als rètols i també a la
imatge.

• Insereix una nova diapositiva amb una altra planti-
lla de disseny que contingui una fotografia i un
rètol.

• Afegeix efectes d’animació al rètol i també a la
imatge.

• Insereix una nova diapositiva que només contingui
un rètol amb la paraula Fi.

• Afegeix efectes d’animació a la paraula Fi de l’últi-
ma diapositiva.

• Insereix un fitxer amb música que soni durant tota
la presentació.

• Afegeix transicions entre les diapositives de la pre-
sentació. Tingues en compte que la presentació no
ha de durar més de 20 segons.

• Finalment, desa la presentació en un fitxer amb un
nom que sigui fàcil d’identificar.

10.

11.

12.

Explica quins tipus de disseny de diapositiva pots
incorporar en una presentació en blanc.

Explica com pots accedir a aquests elements:

a) b)

13.

14.

Observa algunes màquines o joguines que tinguis a
casa i descriu el funcionament de dues.

Explica les diferències que hi ha entre una màquina
i un mecanisme.

Escriu el nom de deu màquines simples i justifica
en cada cas per què ho és.

Indica quines d’aquestes màquines són simples i
quines són compostes: obridor d’ampolles, pinces,
rellotge de paret, obrellaunes, batedora, cargol,
grua i alicates.

Identifica les màquines representades en els dibui-
xos següents i explica’n les característiques:

Anomena cinc elements formats per palanques
múltiples.

Escriu l’enunciat de la llei de la palanca.

Calcula el pes que es pot aixecar amb les palan-
ques següents:

Amb quina de les palanques següents es pot aixe-
car un pes més gran? Justifica la resposta.

S’ha aixecat un pes de 150 kg amb una palanca i la
força aplicada ha estat de 30 kg. Calcula la longi-
tud del braç de potència si la longitud del braç de
resistència és de 0,5 m.

Dissenya un mecanisme compost per diverses palan-
ques que permeti vèncer una resistència de 100 kg
aplicant una força de 5 kg.

Quina ha de ser la longitud d’una rampa per elevar
una càrrega de 400 kg a 2 m d’altura si la força
aplicada és de 50 kg?

>> >>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>activitats

1.

2.

3.

4.

5.

7.

8.

9.

10.

11.

12.

13.

Quin pes es pot aixecar per una rampa de 3 m 
de longitud i 1 m d’alçada mitjançant una força de
25 kg?

Explica què és el tascó i comenta a quina altra mà-
quina simple s’assembla.

Escriu una llista d’aplicacions del tascó.

Indica quins d’aquests plans inclinats permeten ai-
xecar a la mateixa altura el mateix pes amb menys
esforç. Justifica la resposta.

Calcula la força que exerceix un cargol de banc da-
munt una peça en aplicar una força de 2 kg, si la
maneta del cargol té una longitud de 30 cm i el pas
del cargol és d’1 mm.

Amb quin tipus de politges s’aconsegueix transme-
tre més esforç?

Explica per què és útil la politja fixa si la seva utilit-
zació no comporta una reducció de l’esforç que 
s’ha de fer per aixecar una càrrega.

Quants dispositius de politja mòbil utilitzarem 
per elevar un pes de 100 kg aplicant una força de
25 kg? 

Calcula la potència que s’ha d’aplicar a la maneta
d’un torn per aixecar una càrrega de 75 kg, sabent
que el braç de la maneta fa 0,75 m i que el radi del
cilindre té una longitud de 0,2 m.

Calcula la potència que cal aplicar a la maneta del
torn del dibuix següent per tal de poder aixecar la
galleda que penja de la corda.

Calcula la longitud de la maneta del torn represen-
tat en la figura següent:
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Explica per què amb la palanca de tercer gènere no
s’estalvien esforços.

14.

15.

16.

17.

18.

19.

20.

22.

21.

23.

24.

Calcula el radi del cilindre d’aquest torn:25.

a)

g)
f)

e)

b)

b)

a)

b)

a)
b)

a)

c)

c)

d)

6.

10 cm

1 m

1 m

20 cm

40 kgR

10 cm

30 cm

40 kg

50 kg

50 kg

50 kg

R

r = 10 cm

I = 60 cm

P

R = 300 N

r

I = 0,45 m

P = 6,5 kg

R = 25 kg

r = 10 cm

I

P = 48 kg

R = 40 kg
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1 Elements del projecte

ESTRIS I EINES

l Trepant

l Broca [ 12 mm

l Serra o plantilla per a biaixos

l Llima fina

l Raspa

l Escaire

l Llapis

l Regle

l Tornavís

l Pinzells

MATERIALS

l Contraplacat de fusta: 1 peça de 18 3 23 3 0,4 cm

l Llistó de fusta de 10 3 1 cm: 1 peça de 60 cm

l Llistó de fusta de 4,5 3 0,9 cm: 1 peça de 2 m

l Bordó de 9 3 9 mm: 1 peça d’1 m

l Motllura per a quadres: 1 peça de 110 cm i 3 cm de base com a mínim

l 1 peça de plàstic transparent (dimensions segons la motllura)

l 1 peça de plàstic transparent de 18 3 23 3 0,2 cm

l 1 peça de plàstic translúcid de 23 3 3,5 3 0,4 cm

l Paper de vidre fi per a fusta: 1 full

l Fluorescent mini de 6 W, amb suports i reactància

l 1 encebador per a fluorescent mini de 6 W, 
i el portaencebador corresponent

l 1 base d’endoll encastable de 220 V

l 1 interruptor encastable de tija rodona de [ 12 mm

l 2 cargols [ 3 3 12 mm i 3 cargols [ 2,5 3 10 mm

l 3 tanques giratòries tipus marc de fotos

l Cola del tipus Montakit i vernís per a fusta

l 0,5 m de cable elèctric vermell i 0,5 m de negre

l Cable de presa de corrent mascle-femella d’1,5 m

projecte CONSTRUCCIÓ D’UN LLUM DE TAULETA

192 z Projecte

1 Investiguem

Internet és un mitjà que permet obtenir informació, enviar i rebre correu electrònic,
enviar i rebre missatgeria instantània, dur a terme comunicacions de veu i videocon-
ferències, participar en fòrums, accedir a llistes de correus i grups de notícies, consul-
tar revistes i diaris digitals, ràdio i televisió en línia, etc. I també ofereix la possibilitat
de publicar a la xarxa informació pròpia, compartir-la amb altres usuaris i crear una
pàgina web pròpia.

Les pàgines web es poden crear mitjançant el llenguatge de programació HTML o
mitjançant programes de disseny de pàgines web —cosa que resulta molt més
pràctica—, com per exemple el Microsoft FrontPage, l’Adobe Go Live o el Macrome-
dia DreamWeaver, entre altres.

A més a més, és molt útil l’ús de programes auxiliars per a la presentació dels ele-
ments que formen part de la pàgina web: 

l L’Adobe Photoshop, el Paint Shop Pro i el Macromedia Flash 5, per exemple, s’uti-
litzen per al tractament de fotografies i gràfics. 

l El Microsoft Gif Animator s’utilitza per a la creació de gràfics animats. 

l El Microsoft Word s’utilitza per a l’edició del text. 

projecte CREACIÓ D’UN LLOC WEB

Pàgina inicial del lloc web del Museu de la Ciència i de la Tècnica de Catalunya.




