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Resum

Aquest treball presenta les diferents
activitats d'un taller artistic i matematic que
té com a objectiu I'exercici de la creativitat
en el cicle inicial de primaria. Per aconseguir
aquest proposit el taller esta dividit en
quatre parts. La primera esta centrada en la
lectura d’'un conte. La segona presenta
diversos exemples en situacions reals de
cerca de solucions. La tercera consisteix a
exercitar la creativitat personal mitjangant
la cerca de multiples solucions en activitats
artistiques. La quarta consisteix a exercitar
la creativitat personal mitjancant la cerca de
multiples maneres de solucionar activitats
logicomatematiques.
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Abstract

This article presents the different activities
proposed in a mathematical art workshop
aimed at exercising creativity in the initial
cycle of primary school. To achieve this end,
the workshop is divided into four parts. The
first focuses on reading a story. The second
presents several examples of finding solutions
in real situations. The third is aimed at
exercising personal creativity by finding
multiple solutions in artistic activities. The
fourth consists in exercising personal
creativity by looking for multiple ways to solve
logical-mathematical activities.
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1. Introduccioé

Des de I'any 2018, promogut a través de I'Organitzacié de les Nacions Unides, cada 21 d’abril
se celebra de manera oficial el Dia Mundial de la Creativitat i la Innovacié amb I'objectiu de
fomentar idees originals per animar a pensar tenint en compte noves possibilitats i utilitzant
vies de solucié noves i creatives. Es tracta de promoure en ambits diversos el pensament
creatiu, que pot abastar la creativitat entesa tant des del punt de vista de la creaci6 artistica
com des de la resolucié de problemes. Amb aquest punt de partida com a objectiu, hem
dissenyat i dut a la practica el taller que presentem en aquest article, amb la idea que, amb
les modificacions que calgui, pugui inspirar i ser util als ensenyants.

Tot i que la paraula creativitat suggereix interpretacions amplies, segons alguns autors la
creativitat és la capacitat de generar alguna cosa nova i, igual que qualsevol altra habilitat,
es pot exercitar des que som petits (Medina et al., 2017). Les investigacions en el camp de la
creativitat suggereixen que aquesta és un potencial que tenen totes les persones i que el seu
desenvolupament depén de les oportunitats que ofereix el context (Elisondo et al., 2012). Per
aixo no es pot desaprofitar cap oportunitat amb la qual potenciar-la, sobretot si tenim en
compte les necessitats actuals del mén, on els avencos en ciéncia i tecnologia han fet que
passem d’una societat de produccié massiva d’'objectes, a una de serveis i d'informacié on el
motor son les idees i la creativitat.

Exercitar la creativitat a través de la realitzacié d’activitats artistiques és una opcié popu-
larment ben acceptada, ja que sempre s’ha associat el mén artistic amb la creacié d’obres.
Contrariament, en matematiques la cerca de solucions de les seves activitats no sol ser perce-
buda com una tasca creativa, siné mecanica, de seguiment d'uns processos especifics segons
el problema plantejat. Aquesta percepcié és completament erronia perqué en la recerca de
la solucié a un problema sempre hi ha present una fase de creativitat (Hadamard, 1945; Polya,
1965). Conseglientment, sembla raonable suggerir que per potenciar la creativitat sigui ideal
que davant de qualsevol problema tinguem una actitud oberta envers la recerca de totes les
possibles maneres de solucionar-lo.

Des del Departament d’Empresa de la Universitat de Girona es va iniciar un projecte dins
del Programa Pilot de Suport a Iniciatives i Activitats en els ambits de la Divulgacié de la
Recerca i del Compromis Social de la Universitat de Girona, consistent a crear un taller per
a alumnes de primaria que oferis treballar I'habilitat de la creativitat a partir d’activitats tant
matematiques com artistiques, amb la idea que I'associacié entre els dos mons permetés que
la creativitat fos percebuda en les matematiques similarment a com ho és en I'art. La intencié
del present treball és mostrar amb deteniment cadascuna de les quatre parts del taller. La
primera esta centrada en la lectura d'un conte que fomenta la cerca de multiples solucions.
La segona presenta diversos exemples de situacions reals de cerca de solucions. La tercera
consisteix a exercitar la creativitat personal mitjancant la cerca de multiples solucions en ac-
tivitats artistiques. La darrera consisteix a exercitar la creativitat personal mitjancant la cerca
de diferents maneres de solucionar problemes logicomatematics. En aquesta part també es
tenen en compte els exercicis que poden tenir maneres de solucié disruptives obtingudes en
modificar les regles implicites dels problemes plantejats. Finalment, el treball ofereix alguns
consells derivats de la realitzacié d’aquest taller en tres grups diferents d’alumnes del primer
cicle de primaria.
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2. El taller, pas a pas

El taller s'inicia amb la lectura d'un conte que té per objectiu posar de manifest els avantatges
que té trobar diferents vies de solucié a un mateix problema. El conte Com ho farem?, adrecat
a alumnes del cicle d'infantil i del primer cicle de primaria, va ser escrit expressament amb
aquest proposit.' La historia té com a linia argumental les diferents maneres de solucié que
plantegen un conjunt de personatges d'animals davant del repte comu d’assolir un raim de pla-
tans situat a una altura considerable. A la figura 1 podem veure recollides algunes de les es-
trategies de solucié assajades pels diversos protagonistes. La llicé que il-lustra el conte és que al
final els nens coprotagonistes, tot i haver estat els primers a descobrir els platans, es queden
sense pel fet de no haver pensat en altres vies de solucié més eficients, ja que han trigat
massa a aplicar la seva proposta i altres animals se’ls han avancat amb maneres que ells
també podrien haver dut a terme.

Figura 1. Imatges del conte Com ho farem? IHustracions de Queralt Viladevall.

La segona part de l'activitat té per objectiu mostrar que la creativitat pot estar associada a la
idea d'assaig i error en la cerca d'una manera de solucionar un problema. Per aquesta ra6 es
va crear la segona part de I'activitat, consistent a veure un conjunt de videos on es resolen,
després de diversos intents, tot de problemes en situacions de la vida real. La gracia d'aquesta

1. Per fer-ne una lectura completa i projectar-lo a I'aula, el conte es pot descarregar de I'adreca web
https://dugi-doc.udg.edu/handle/10256/19568.
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part del taller és que les propostes de solucio les troben diferents espécies d'animals no
humans. Alguns exemples de videos que es poden projectar en aquesta part del taller es
troben als enllacos seglients:

o www.youtube.com/watch?v=nLsR3xj3d70

« (Orangutan i cacauet).

o www.youtube.com/watch?v=KLK4kh39Jwg (Corb i nou).

o www.youtube.com/watch?v=seRBI-LkoSE&t=166s (Porquet i pilota de golf).

En el primer enllag, representat a la figura 2, s'observen diferents intents de solucio, per part
d'un grup de persones, per treure un cacauet del fons d'un tub de vidre llarg, prim i tancat
pel fons. El tub esta enganxat a la taula perque no es pugui tombar i la taula esta clavada a
terra pel mateix motiu. El video mostra multiples intents infructuosos, com ara bufar, intentar
arribar al cacauet directament amb els dits o intentar tombar el tub o la taula perqué el ca-
cauet caigui. Finalment, un petit orangutan mostra una bona estratégia de solucié: omplir-se
la boca d’aigua i buidar-la al tub per tal que el cacauet suri i pugui agafar-lo amb els dits.

Figura 2. Escenes del primer video sobre I'obtencié d’un cacauet.

El segon dels videos (figura 3) presenta les estrategies de solucié d'un corb davant del pro-
blema de trencar una nou. Es mostra com intenta trencar-la llancant-la des de I'aire i com
ho aconsegueix finalment deixant-la caure sobre una carretera perqueé I'esclafin les rodes
d’un cotxe quan hi passa per sobre. La part més divertida del video és observar que el corb
s'espera que el semafor de vianants estigui verd per arribar a la nou trencada, per evitar ser
atropellat pels cotxes que circulen per la carretera.

Figura 3. Escenes del segon video, del corb que vol trencar una nou.

Finalment, el tercer video (figura 4) mostra dues estrategies de solucié que un porquet execu-
ta per introduir una pilota de golf dins d'un cercle de plastic que imita el forat del green. En
primer lloc, I'empeny amb el morro fins al forat, pero per molt que ho intenta no aconsegueix
fer pujar la pilota per la vora verda del plastic. Aleshores agafa el plastic amb la boca, I'aixeca
per sobre de la pilotai el situa de tal manera que aconsegueix que la pilota hi quedi a dins. La
solucié innovadora que aporta el porquet ens mostra una manera molt creativa d’introduir la
pilota al forat.
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Figura 4. Escenes del tercer video, del porquet que introdueix la pilota de golf al forat.

La tercera part del taller té per objectiu exercitar la creativitat mitjangant les tres tasques
artistiques seguents:

Tasca 1: completar illustracions

La primera tasca consisteix a completar il-lustracions a partir d'una figura geometrica, com
ara un cercle, una el-lipse, un quadrat o un triangle. Aixi, per exemple, a partir d'un cercle, els
alumnes poden crear la cara d’'un lled, una roda o un sol. Aquesta tasca ajuda a introduir la
idea en els alumnes que tota solucié és correcta i que en creativitat totes les propostes de
solucié sén benvingudes.

Tasca 2: endevinar el dibuix final

En la mateixa linia, la segona tasca consisteix a proposar als alumnes com acabarien una imat-
ge que mostra un fragment d’una figura molt coneguda. Aquesta activitat segueix reforcant
laidea que davant d'un problema pot haver-hi una gran quantitat de solucions diferents i que
pot ser molt divertit intentar trobar-ne d‘altres. A la figura 5 podem veure alguns exemples
de figures per acabar. Si es desitgen més il-lustracions d'aquest estil, es pot escriure en el
cercador el text «finish the picture».

Figura 5. Dibuixos que cal acabar. Illustracions de Queralt Viladevall.

Tasca 3: trobar animals ocults

La tercera tasca de l'activitat consisteix a trobar els animals ocults dins un paisatge. La figu-
ra 6 és un bon exemple d'imatge ideal per a aquesta activitat. Si es desitgen més il-lustracions
d’aquest estil amb diversos animals amagats, es pot escriure en el cercador el text «<hidden
animals». Aquesta tasca consolida la idea que un problema no es pot considerar enllestit si
no es mira de trobar totes les solucions possibles.
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Figura 6. Animals ocults. IHustracié de Queralt Viladevall.

Finalment, la quarta i darrera part del taller consisteix a treballar la creativitat a partir de
trobar multiples vies de solucié a problemes de tipus logicomatematic. A la web es pot trobar
un gran nombre d’exercicis per a aquest proposit. Per exemple, els exercicis més senzills de
les proves Cangur. Vegem a continuacio tres exemples inspirats en exercicis de les proves
Cangur de cinqué de primaria.

Problema logicomatematic 1

En el dibuix hi ha algunes estrelles de 5, 6 i 7 puntes. Quantes puntes tenen entre totes?

Observem que una primera manera de resoldre’l és comptar totes les puntes que s'intueixen
que hi ha al dibuix. Una segona és veure que hi ha 3 estrellesde 5 puntes,unade6iunade 7,i
aleshoresfer5+5+5+ 6+ 7.Unaterceraéstreure 1 puntadelade6i2delade?.Aleshores
tindrem 5 estrelles de 5 puntes i 3 puntes soltes. Per tant, tenen5+5+5+5+5+3 =28
puntes.
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Problema logicomatematic 2

En aquest gratacel hi ha quatre escales de seguretat contra incendis. L'altura de les escales
esta marcada a la part superior de cadascuna d’elles. Quina és l'altura de |'escala marcada
amb l'interrogant?

Una primera manera de resoldre aquest problema és restar la llargada de I'escala9ala 12
després restar aquest valor obtingut a la 8. En aquest cas, tindriem 12 — 9 = 3 i, aleshores,
8 — 3 seria igual a 5. Una segona és treure a I'escala 12 la mida de I'escala 8. Aleshores, si a
I'escala 9 li restem aquest valor, obtindriem I'altura de I'escala marcada amb I'interrogant. En
aquest cas, tindriem 12 — 8 = 4 i sia 9 li restem 4, obtenim també el valor 5. Finalment, una
tercera manera de resoldre aquest exercici és sumar llargada de I'escala 8 i la de la 9. Com
que en aquesta suma sumem l'alcada de I'interrogant dues vegades, tot el que ens passem
de 12 és l'alcada cercada. En aquest cas, 8 + 9 = 17 i observem que ens passem 5 de 12.
Aleshores, I'alcada marcada és de 5.

Problema logicomatematic 3

El cangur puja 3 escalons cada vegada que el conill en baixa 2. En quin escalé es trobaran?

Una primera manera de resoldre el problema és anar trobant en quin escalé es troben els dos
animals segon a segon.

Escalé on es troba el cangur | Escald on es troba el conill
1 segon 3 18
2 segons 6 16
3 segons 9 14
4 segon 12 12

Veiem que, passats quatre segons, tots dos animals es troben a I'escalé 12 i, per tant, és en
aquest escal6 on s’han trobat. Una segona manera és adonar-se que la suma de I'escal6 on
es troben els dos animals ha de complir que s’hi pugui arribar saltant de 3 en 3, a la vegada,
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s’hi pugui arribar saltant de 2 en 2 (= ha de ser a la vegada un multiple de 3 i de 2), i que, a
més, ha de ser un nombre major de 10, ja que, com que el cangur va més rapid que el conill,
s’han de trobar passada la meitat, i menor de 18, ja que segur que triguen més d’'un segon a
trobar-se. La solucié 12 compleix aquesta condicié i, per tant, ha de ser la solucié. Una tercera
opcié és adonar-se que tots dos animals cada segon s'apropen entre ells 5 escalons. Com que
inicialment estan separats per 20 escalons, hauran de passar 4 segons per trobar-se.

Finalment, volem comentar que en aquesta part del taller és possible escollir exercicis amb
solucions que podriem anomenar disruptives, en el sentit que trenquen el sistema de creen-
ces establert. A continuacié detallarem tres exercicis més per acabar de comprendre |'esséncia
d’aquest tipus de problemes.

Problema logicomatematic 4: unir nou punts amb 4 linies sense aixecar el llapis

La situacio es pot presentar primerament mitjancant una imatge de quatre punts situats en
forma de matriu 2 x 2, com es veu a la imatge esquerra de la figura 7.

Figura 7. Presentaci6 del problema dels quatre punts amb diferents possibles solucions.

En primer lloc, es pot demanar als alumnes que tracin quatre linies sense aixecar el llapis ni
repetir recorregut de manera que tots els punts estiguin almenys en una de les linies. Un
cop comprovat que és possible resoldre el problema i que hi ha diverses maneres de fer-ho,
es presenta una nova imatge de nou punts situats en forma de matriu 3 x 3, com la que es
presenta a I'esquerra de la figura 8, i se’ls demana que tornin a tracar quatre linies sense ai-
xecar el llapis ni repetir recorregut de manera que tots els punts estiguin almenys en una de
les linies.

Com que aquest problema és complicat, si al cap d’una estona no hi ha propostes de solucié
es pot mostrar una solucié gairebé acabada i esperar que els alumnes I'enllesteixin. Poste-
riorment ja se’ls fara veure que no passa res si se surt del quadrat imaginari format pels punts,
ja que I'enunciat no diu que no es pugui sortir del quadrat. A la part dreta de la figura 8 es
presenta un exemple de solucié del problema. Logicament, un cop trobada una solucio és fa-
cil que n"apareguin més, si es comenca per un altre punt.

Figura 8. Presentacio del problema dels quatre punts amb una possible solucié.
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Problema logicomatematic 5: trobar un cami entre un punt de sortida i un d’arribada

La segona situacio que s'ha de resoldre consisteix a crear un cami per a la formiga des de la
posicié de sortida, situat a la part inferior esquerra d'un laberint, fins a la posicié d'arribada,
representada amb platans. La figura 9 permet visualitzar la imatge del problema juntament
amb una possible solucié disruptiva.

Figura 9. El recorregut fins als platans. IHustracié de Queralt Viladevall.

Problema logicomatematic 6: trobar la solucié per escapar del perill

En aquest suposit es proposa una situacié de la qual cal escapar-se. La figura 10 presenta la
imatge de I'enunciat del problema. La figura suggereix que estem en una situacié perillosa
completament indefensos: penjats d’'un arbre pels peus amb una corda. Una espelma esta
cremant la corda que ens lliga mentre un lle6 espera per devorar-nos. Es demanen maneres
possibles d’escapar-se d'aquesta situacid. Aqui la creativitat pot esdevenir fonamental. Per
exemple, algu pot imaginar que té una navalla a la butxaca amb la qual pot alliberar-se i
després pujar a la branca per la corda. La solucié disruptiva que es pot presentar és cantar Per
molts anys al lled perqué bufi 'espelma i aixi evitem caure al seu abast i que ens devori.

Figura 10. Atrapats i a punt de ser devorats. IHustracié de Queralt Viladevall.
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3. El taller a la practica. Encerts i errors

El taller Com ho farem? es va posar en practica durant la Setmana de la Ciéncia del 2018 a
la Biblioteca Municipal Can Roscada, de Vilobi d’'Onyar, amb alumnes de primer i segon de
primaria de I'Escola Josep Madrenys del mateix poble. Les figures 11 i 12 mostren 'ambient
de treball. Tots els menors tenien unes pissarretes amb retoladors esborrables amb qué van
poder elaborar les seves propies propostes de solucié. La realitzacié del taller en un ambient
de treball diferent del de les aules i amb materials de treball també diferents dels habituals
va ser un encert, ja que va predisposar I'alumnat a percebre el tema del taller com una co-
sa excepcional que els va cridar I'atencié. Tots els alumnes van mostrar interes en totes les
activitats i van proposar moltes solucions.

Figura 11. Alumnes fent tasques artistiques.

Figura 12. Alumnes fent tasques de tipus logicomatematic
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Els resultats observats en cada part del taller van ser els seglients:

o Enla primera part de I'activitat es va evidenciar que els contes sén un recurs excellent
per introduir les activitats posteriors, ja que la implicacié de I'alumnat va ser plena i
satisfactoria i aix0 anima a perseverar amb aquest recurs també a primaria, seguint en
la linia dels treballs de Saa (2002), Molina (2012), Alsina (2019) i Lopez (2021).

« La introduccié de videos de resolucié de problemes també va ser un encert, ja que, a
més de satisfer la curiositat dels assistents, va ajudar a fer més rica 'activitat perqué
va presentar-se la tematica del taller mitjancant diferents recursos, tal com aconsella
Alsina (2010) amb la piramide de I'educacié matematica.

« El seguiment de les tasques artistiques va ser molt satisfactori. Tot I'alumnat es va abo-
car en tot moment a mostrar les seves propostes de solucio i es va crear un clima de
participacié molt motivador, fet que testifica que I'educacié artistica és en aquestes
edats una opcié molt ben acceptada per tothom i que, per tant, es pot utilitzar per
despertar interes en altres assignatures curriculars.

« Ates que només es va disposar de 45 minuts per fer el taller, es va decidir fer només els
problemes logicomatematics 4, 5i 6, ja que son els problemes que permeten introduir
solucions disruptives. En totes tres sessions es va constatar un clar rebuig d'algunes de
les propostes de solucié disruptives plantejades, ja que els menors van mostrar reticén-
cies a trencar algunes normes implicites per tal d’acceptar les solucions proposades.
Concretament, en el problema del laberint, alguns alumnes van considerar que el cami
directe sense passar per dins del laberint no era una resposta valida perqué no complia
la «<norma» de fer una tasca de tipus laberint. Quan se’ls va recordar que en cap moment
no s’havia dit que s’havia de passar pel laberint, no es va acceptar aquesta explicacio i
majoritariament van seguir considerant que el cami de la solucié havia d’entrar-hi. De
manera similar, en el problema del lled, quan se’ls va proposar la solucié de cantar Per
molts anys al lle perqué aquest bufés I'espelma a fi que s'apagués i aixi no caiguéssim
a terra i féssim devorats, una bona part de lI'alumnat no va considerar-la valida, tot i
comentar que ningu havia dit que el lleé fos real i que podiem estar en un relat de
dibuixos animats on aquestes coses passen.

4, Conclusions i darrers consells

Malgrat els problemes trobats en la darrera part del taller, creiem que se n’ha de mantenir
I'estructura inicial tot i que cal fer modificacions lleugeres perd necessaries en algunes de les
parts. Les nostres propostes s’exposen a continuacio.

En primer lloc, proposem seguir en la seva totalitat la primera part del taller, ja que la lectura
del conte permet presentar de manera amena la tematica de la sessié a I'alumnat, relaxar
I'ambient i crear un context molt favorable per al treball posterior.

En segon lloc, proposem continuar amb el visionament dels videos, ja que agrada i sorpren
els participants i defineix perfectament la idea que tothom posseeix la capacitat de raonar
per trobar la solucié d'un problema i que no rendir-se és essencial per a aquest fi, emprant
exemples d'aplicacio real que mostren que fins i tot els animals sén tenacos cercant la solucié
a problemes que en un primer moment no acaben de trobar.
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En tercer lloc, aconsellem seguir amb les tasques artistiques, ja que sén seguides per tots els
alumnes de manera apassionada, atés que els fan sentir protagonistes dels seus dibuixos i ai-
x0 fa que es mostrin ansiosos de captar I'atencié dels monitors del taller per ensenyar-los-els,
fet que els anima a passar a la seglient part del taller i a rebre la part més matematica amb
illusié. Recordem que és en aquestes edats quan en alguns casos es comenca a tenir una
manca de predisposicio envers l'assignatura de matematiques. Tots els esforcos per evitar
aquesta tendéncia han de ser benvinguts.

En quart lloc, aconsellem mantenir la darrera part de I'activitat pero vigilant-ne certs aspec-
tes. Si a la part artistica no hi ha solucions disruptives, és millor no posar-ne a la part matema-
tica, per tal que no es percebin els exercicis de la part matematica com a més complicats que
els de la part artistica. En el cas que realment es vulgui treballar exercicis logicomatematics
disruptius, s'aconsella, a més de dedicar com a minim una hora de temps al taller, introduir
també activitats disruptives en problemes artistics, com, per exemple, algun exercici relacio-
nat amb com els cubistes van introduir diferents perspectives en les seves obres per captar
millor la realitat, o com Dali va introduir escenes surrealistes impossibles de creure, com ara
la dels elefants amb potes fines, per representar el mén dels somnis. Aixd permetria crear de
nou una simetria respecte al nivell dels exercicis de la part artistica i la part matematica.

Finalment, en cas que es faci algun dels tres problemes disruptius proposats en aquest tre-
ball, es recomana fer canvis en la presentacié de les tasques del laberint i del problema d’esca-
par-se de ser devorat pel lled. En primer lloc, es proposa modificar els dos dibuixos de pre-
sentacié per facilitar encara més la cerca de solucions; en segon lloc, modificar la forma dels
dibuixos per tal de ser coherents amb la proposta de Piaget (1983) de les fases de moralitat
en els nens, que suggereix que cap als set anys els nens consideren les regles del joc sa-
grades i es neguen a canviar-les. En aquesta direccid, recomanem que per aconseguir que
les solucions dels dos problemes siguin considerades valides per tot I'alumnat, es tinguin
també en compte altres normes associades a les tasques que s’han de realitzar per tal que
les solucions disruptives no representin un conflicte moral per a I'alumnat. Per tot aixo es
pot, per exemple, evitar esmentar la paraula laberint en la tasca del laberint, en demanar
que trobin tots els possibles camins que portin la formiga fins als platans, i separar una mica
el dibuix del laberint dels punts de sortida i final, per allunyar-se una mica de les imatges
habituals dels laberints. També recomanem que el lleé de la tasca del parany estigui a peu
dret, a la manera humana, o vestit com una persona, per tal que sembli més una situacio
d’'una pellicula de dibuixos animats, ja que en aquest context les normes morals dels menors
no prohibeixen que el lleé entengui els personatges i pugui fer accions propies dels humans.
En les figures 13 i 14 deixem dos exemples de possibles imatges relacionades amb aquestes
dues darreres tasques per tal de facilitar la comprensio de totes les idees proposades.
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Figura 13. Nova illustracié del problema de trobar camins entre dos punts. Il-lustracié de Queralt Viladevall.

Figura 14. Nova illustracio del problema del lleé. IHustracié de Queralt Viladevall.
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dables converses sobre intelligencia animal mantingudes durant els descansos amb Miquel
Llorente Espino, director del master en Primatologia coorganitzat per la Fundacié Monai la
Fundacié Universitat de Girona: Innovacié i Formacio, van resultar essencials per aconseguir
unes activitats més fidedignes.

Finalment, els autors agraeixen la collaboracié de la Biblioteca Municipal Can Roscada, de
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Resum | Abstract

Aquest article comenca amb una breu | This article begins with a brief introduction to
introduccio als conceptes de perspectiva, | the concepts of perspective, ambiguous
imatge ambigua i objecte impossible, que | image, and impossible object, which are then

després es fan servir per analitzar tres de les | used to analyze three works by M. C. Escher
obres de M. C. Escher que representen | representing “impossible worlds”: Relativity,

«mons impossibles»: Relativitat, Convex | Convex and Concave and Waterfall.

i Concau i Cascada.

Mons impossibles de M. C. Escher: Relativitat (1953), Convex i concau (1955) i Cascada (1961).

M. C. Escher va crear espais arquitectonics que a primera vista percebem com a reals pero que
quan els analitzem amb deteniment comprovem que sén mons impossibles. Ho va poder fer
gracies a la seva habilitat artistica, al domini de la perspectiva i al coneixement de les imatges
ambigues i dels objectes impossibles. Podeu trobar una biografia d’Escher a [1] i la majoria
de les seves obres a [2].

Aquest article esta estructurat en quatre apartats que, des del punt de vista de la geometria,
ajuden a entendre la manera com Escher va dissenyar els seus mons impossibles: «Imatges





