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1.- Marco normativo

La normativa que hace referencia a la atencién educativa para la ESO es la que se enumera a continuacion:

Real Decreto 217/2022, de 29 de marzo, por el que se establece la ordenacién y las ensefianzas
minimas de la Educacidn Secundaria Obligatoria.

Decreto 102/2023, de 9 de mayo, por el que se establece |la ordenacion y el curriculo de la etapa de
Educacion Secundaria Obligatoria en la Comunidad Auténoma de Andalucia.

Orden de 30 de mayo de 2023, por la que se desarrolla el curriculo correspondiente a la etapa de
Educacion Secundaria Obligatoria en la Comunidad Auténoma de Andalucia, se regulan
determinados aspectos de la atencion a la diversidad y a las diferencias individuales, se establece la
ordenacién de la evaluacion del proceso de aprendizaje del alumnado y se determina el proceso de
transito entre las diferentes etapas educativas

Circular de 25 de julio de 2023 de la Secretaria General de Desarrollo Educativo, sobre
determinados aspectos para la organizacién en los centros del darea y materia de religién y atencién
educativa para el alumnado que no la curse, asi como criterios homologados de actuacién para los
centros docentes en relacién al horario, funciones y tareas del profesorado que imparte religion.
Proyecto educativo del IES Aguadulce.

2.-Proyecto y actividades.

El objetivo principal de esta materia es utilizar distintos juegos matematicos relacionados con los saberes

basicos

de la etapa de 22ESO. Dado que se cuenta con un total de 12 sesiones, el proyecto se estructuraria

de la siguiente forma.

PROYECTO: JUEGOS MATEMATICOS

APRENDE JUGANDO...CON NUMEROS

Sesion

Nombre de la actividad | Descripcion.

12

La constante de En la primera parte de la sesién los alumnos descubrirdn la constante
Kaprekar. El juego de los | de Kaprekar. Para ello trabajan con el siguiente algoritmo:
4 cuatros 1. Parten de un numero a su eleccidn de 4 cifras.
2. A partir de él, con las cifras de éste crean dos niumeros:el
mayor posible con esas cifras, y el menor posible
3. Restan al nUmero mayor, el nUmero menor. Al nimero
obtenido le aplican de nuevo el paso 2.
Independientemente del nimero de partida, descubriran que todos
llegan a un mismo ndimero: 6174 (la constante de Kaprekar).
Lo repetirdn con al menos otro par de numeros de cuatro cifras.
Después investigaran. ¢ Pasara algo parecido con 4 cifras?
La segunda parte de la sesion ira destinada al “Juego de los 4 cuatros”.
Tendran que encontrar la forma de expresar los numeros del 0 al 10,
utilizando obligatoriamente 4 cuatros relacionados con una o mas de
las cuatro operaciones basicas:Suma,resta,multiplicacion y division.

El ubicuo ndmero 9. El|Enla primera parte de la sesién los alumnos descubrirdan una

juego de las tarjetas|propiedad que tienen los multiplos de 9 a través del siguiente

adivinatorias. algoritmo:

1. Escriben un nimero de seis cifras con la fecha de su
cumpleafos.Ej: 250710




Desordenan las cifras de de ese nimero para crear otro.
3. Restan al mayor el menor.
Suman la cifras del nimero obtenido. Siempre sale 9. ¢ Por
qué?
En la segunda parte se les propone un juego de adivinacion a partir de
las fichas de niumeros que aparecen en el anexo I.
Un alumno debe elegir un nimero que aparezca en esta fichas y decir
en cual de ellas apaece. El profesor podra adivinar de qué nimero se
trata.¢Como? A partir del concepto de base binaria que explicara antes
de ensefiarles cémo lo hace.

El juego de los numeros
enteros. El Nim

‘e

Para el “juego de los nimeros enteros” se seguiran los siguientes pasos:

1. se dividird al a los alumnos por parejas. Se necesitan 14
tapones de leche o de agua (todos iguales)

2. En la cara de cada tapdén pegaran un adhesivo con un nimero

marcado, desde el -7 al 7

3. Mezclardn boja abajo los tapones y a continuacion los pondran
formando una fila y los girardn de modo que se vean los

numeros

4. Cada jugador ha de imaginarse que es un entrenador de

balonmano y cada tapdén es un jugador,donde elnimero de
cada tapodn indica el valor asignado en funcién de la destreza
gue se le supone.

5. El primer jugador elige:sélo puede elegir tapones de uno de

los dos extremos. A continuacién elige el segundo jugador y
asi hasta que no quedan tapones,

6. Gana el jugador que tenga mejor equipo, es decir, aquel que al

hacer el recuento final tenga el mayor nimero.

7. Se establece untorneo en clase al mejor de tres.

Para el juego del Nim se utilizaran también los tapones, aunque en esta
ocasién hace falta que sean 15, y el nimero que tienen no importa. Se
procede a jugar como sigue:

1. Se dividen en parejas y disponen 15 tapones como la figura que
aparece en el anexo (en la que aparecen cerillas en vez de
tapones)

2. Se les explica las reglas del Nim a través del enlace:

https://divermates.es/nimfibo/

3. Juegan alternandose quién empieza primero unas cuantas
partidas.

4. Se les propone que hagan hipdtesis ¢Hay una estrategia
ganadora? ¢Cudl?. Se les invitan a que la pongan en practica.

5. Se establece un torneo en clase, al mejor de tres partidas.

El tridngulo de Pascal.
Multiplos de un nimero

En la primera parte se les mostrard como es el tridangulo de Pascal y
cdmo se construye.
A continuacion se les dard, por parejas, tres copias del Tridngulo de
Pascal:
* En la primera hoja tendrdn que colorear preferiblemente con
rotulador ,de azul, los multiplos de 2.
* En la segunda hoja, tendran que colorear,preferiblemente con



https://divermates.es/nimfibo/

rotulador ,de amarillo, los multiplos de 3
* En la tercera hoja, tendran que colorear,preferiblemente con

rotulador ,de rojo, los
Una vez que lo tengan, tendran que levantarse y superponer la primera
ficha y la segunda, sobre el cristal de la ventana de la clase. Observaran
gue aparecen numeros en verde éQue tienen en comuin esos
ndimeros?
Si repiten el mismo procedimiento con la primera vy la tercera
obtendran nimeros en morado y con la segunda vy la tercera obtendran
ndmeros en naranja ¢ Que tienen en comun todos esos nimeros?

APREND

E JUGANDO...CON ALGEBRA Y PROBABILIDAD

Bingo Matematico para
valores numéricos.

Esta sesidn se desarrollara de la siguiente manera.

1. Se les dividirad por parejas, y a cada una de ellas se les daran
una tarjeta como la del anexo.Se les pedird que tachen 5 de
esos nimeros, para que todos jueguen con 20 nimeros.

2. A continuacién, el profesor sacara una baraja de 25 cartas que
previamente habra preparado. Cada carta tienen una expresién
algebraica de la cual hay que calcular el valor numérico para un
nimero dado. La solucién de cada carta tiene que ser un
numero entre 1y 25.

3. El profesor barajard las cartas. Sacard la primera, propondra la
operacién a hacer y los alumnos comprobaran si la tienen en
su tarjeta.

4. Asi hasta que una pareja cante bingo, que posteriormente
habra de ser comprobado.

Trucos algebraicos para
adivinar nimeros.

En esta sesidon se les propondrd dos trucos de adivinacion de
numeros ,que tienen su explicaciéon en el algebra.
1. ¢COmo adivinar tu edad y tu nuimero de pie?. Tendrdn que
seguir los siguientes pasos:

a) Escribe en un papel tu nimero de calzado.
b) Multiplicalo por 5.

c) Al resultado obtenido sumale 50.

d) Multiplica el resultado obtenido por 20

e) Suma al resultado obtenido 1023.

f)  Por ultimo, réstale el ano de tu nacimiento.

g) Sime dices el nimero que te sale, podré adivinar tu nimero de

calzado vy los afios que cumplirds ( o has cumplido) este afio

éPor qué?




2.- ¢Como adivinar un numero de seis cifras?

a) Escribe un numero de 3 cifras,pero no me lo digas Por ejemplo
265.

b) Repite este niUmero para formar uno de seis cifras. Por ejemplo
265265.

c) Primera sorpresa: dividelo entre 7 y observards que es divisible.

d) Segunda sorpresa: divide el resultado entre 11 y observaras
que es divisible.

e) Tercera sorpresa. iEl resultado obtenido es también divisible
entre 13!

f) La sorpresa final: si me dices el resultado que has obtenido
adivinaré el nimero que pensaste.

Al final de cada “truco” se explicara la base algebraica que lo justifica.

Carrera de caballos

En esta sesidn se les divide en grupos de 4 o0 5 y se les da un tablero
como el del anexo. Necesitaran dos dados para jugar.

1. Tendran que apostar por un caballo. Cada uno de ellos tiene un
numero asociado entre 1y 12.

2. Por turnos, cada jugador lanzard los dos dados y sumard el
resultado obtenido. En la fila en la que aparece el caballo que
tiene asociado el valor de la suma se le pondra un cruz.

3. El primer caballo que llegue a la meta gana.

Finalmente, se compararan los tableros obtenidos en cada grupo para
gue observen que las graficas obtenidas son semejantes y contesten
¢Cual es el caballo que piensan que tiene una mayor probabilidad de
ganar?

APRENDE JUGANDO... CON GEOMETRIA

¢Cuanta gente cabe en
la clase?

Para esta actividad de geometria se necesitard una cinta métrica y
cuatro tiras rectangulares de cartulina de 1metro de la largo y unos 10
cm de ancho. La actividad se desarrolla de la siguiente manera.

1. Se les plantea la siguiente pregunta: ¢{Cudntas personas creen
que cabrian en la clase en la que estamos, de pie? Se anotan en
la pizarra las respuestas que nos ofrezcan.

2. A continuacién procederemos a llevar a cabo una estimacion
geométrica que nos ayude a contestar a esa pregunta.

3. Para ello lo primero que haremos serd formar en en suelo un
cuadrado con las cuatro tiras de cartulina. Tendrda una
superficie de 1m?’

4. Seguidamente pedimos voluntarios/as que se metan en este
metro cuadrado,para calcular cudntas personas caben en 1m?

5. Habria que ver ahora cuantos metros cuadrados tienen el aula,




para lo cual tendrdn primero que recordar la férmula del area
del rectangulo y después medir en el aula sus dimensiones.
¢Qué cuenta tendran que hacer para contestar a la pregunta
incial? éRealizaron una buena estimacién?

Finalmente se les pide que razonando de la misma manera
calculen cuanta gente cabe en una pista de balonmano y en el
césped de un campo de futbol, para lo que previamente habra
gue investigar las dimensiones de ambos rectangulos.

92 2 puzzles para el|En esta sesion veremos dos puzzles geométricos que ayudan entender
Teorema de Pitdgoras |de forma geomética el Teorema de Pitdgoras.
1. Primer puzzle: La diseccién de Perigal.

o Se les entregarda a cada alumno una ficha como la que
aparece en el anexo.

o Tendran que recortar las cuatro piezas que forman el
cuadro mediano de b’y el cuadrado pequefio c*.

o A continuacidn recortaran el cuadrado grande a*

o El Teorema de Pitdgoras nos dice que el cuadrado grande
ha de ser igual de grande que las cuatro piezas obtenidas
recortando el cuadrado mediano mdas el cuadrado
pequeio: este es el reto que tienen que conseguir, es decir
buscar la posicién de las cinco piezas para que quepan en el
cuadrado grande, y a continuacion pegarlo con pegamento.

2. Segundo puzzle: Los cuatro triangulos rectangulos escalenos.

O Seles entregara a cada alumno cuatro tridangulos
rectangulos escalenos como los del anexo.

© El primer reto es conseguir formar con estos cuatro
triangulos, dos cuadrados.

O A partir de los dos cuadrados que obtengan y que pegardn
en una hoja se les razonard mediante la relacidn entre sus
areas, el Teorema de Pitagoras.

102 Elementos notables de | Para esta sesidn sera necesario que cada alumno/a recorte dos

un tridngulo con
papiroflexia

triangulos de cada tipo como los que aparecen en el anexo. A
continuacidn se seguiran los siguientes pasos.

1.

4.

A partir del tridngulo acutangulo,se explicard cémo se puede
obtener la mediatriz correspondiente a un lado doblando por la
mitad dicho lado. De esta forma, doblando los tres lados
hallardn el circuncentro. Se les explicara sus propiedades
Repetiran la forma de hallar el circuncentro con los otros dos
tipos de triangulos.

Sobre los mismos tres triangulos utilizados ,se les explicara la
forma de obtener la_bisectriz asociada a cada angulo,mediante
papiroflexia (haciendo coincidir los lados, y
doblando).Obtendrdn asi el incentro.Se les explicara sus
propiedades.

De forma analoga y utilizando esta vez el otro juego de tres




triangulos , se expondrdn y se encontraran las_alturas mediante
papiroflexia y a partir de ellas, el_ortocentro. Se les explicara
sus propiedades.

Finalmente se expondran y se encontraran las_medianas
mediante papiroflexia y a partir de ellas,el baricentro. Se les
explicara sus propiedades.

112 Construccion de  un|En esta sesidn constuiremos un calendario dodecaedro, a partir de los
calendario dodecaédrico | siguientes pasos:

1. A cada alumno se le proporcionara doce papeles de colores
tamaiio AS.

2. Con ellos se les ensefiara a construir, mediante paperoflexia,
un dodecaedro. Para ello se puede utilizar el tutorial del
siguiente video:
https://www.youtube.com/watch?v=iJNYScVBJiM

3. Una vez construido se les proporcionara una hoja en donde
vendrd el calendario de el aifo en el que estamos, como el del
anexo.

4. Dado que el nimero de meses coincide con el numero de caras
del dodecaedro, recortaran cada uno de los meses y lo pegaran
en cada una de las caras para obtener asi un calendario
dodecaédrico.

122 El drbol de Pitagoras. En esta actividad final trabajaran todos juntos para la construccién de

un arbol de Pitagoras. Seguiran los pasos que a continuacion se
describen:

1.

Se les recordara la forma geométrica de representar el teorema
de Pitagoras vista en la sesién 9, y se les ensefiard cémo seria
su aspecto para un tridngulo rectangulo isdsceles.

¢Y si el proceso se repitiera indefinidamente en cada uno de los
cuadrados obtenidos? Se les muestra asi en qué consiste un
arbol de Pitagoras, como el que se muestra en el anexo.

A continuacidn se les proporcionara cuatro cartulinas de
tamafio A3 de colores marrén oscuro, marrdn claro, verde
oscuro y verde claro y se repartiran el trabajo para construiry
recortar los cuadrados necesarios para reproducir la figura del
anexo, que finalmente pegaran en papel continuo.

3.- Evaluacion.

3.1 criterios de evaluacion.
Los criterios de evaluacidén que se establecen para la evaluacién de este proyecto son los siguientes:

Utilizar métodos inductivos y deductivos propios del razonamiento matematico en situaciones
conocidas y seleccionar y emplear diferentes estrategias para resolver problemas, analizando
criticamente las soluciones y reformulando el procedimiento, si fuera necesario.



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

— Poner practicas comunicativas al servicio de la convivencia democratica, la resolucion dialogada de
los conflictos y la igualdad de derechos de todas las personas, evitando los usos discriminatorios, asi
como los abusos de poder para favorecer la utilizacion no solo eficaz sino también ética de los
diferentes sistemas de comunicacién.

— Comprender proactivamente las perspectivas y las experiencias de las demds personas e
incorporarlas a su aprendizaje, para participar en el trabajo en grupo, distribuyendo y aceptando
tareas y responsabilidades de manera equitativa y empleando estrategias cooperativas.

3.2. Instrumentos de evaluacion.

Se utilizard como instrumento de evaluacién principalmente el registro de la observacion diaria, en el que
se detallard una escala con la que que cuantificara conceptos tales como el trabajo desarrollado en clase ,la
actitud manifestada o el respeto por las normas de convivencia.



4 .-Anexo:Materiales didacticos utilizados en las distintas sesiones.

Sesion 2: El juego de las tarjetas adivinatorias.

CARTA 1 CARTA 4
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Sesioén 3: El juego del Nim.
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Sesién 4: Triangulo de Pascal para colorear:
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Sesion 5: Bingo Matematico para valores numeéricos.

BINGO DE VALORES NUMERICOS

1 2 3 4 3)

6 7 8 9 10
11 12 13 14 15
16 17 18 19 20
21 22 23 24 25
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Sesidn 9: Diseccidn de Perigal.
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Sesién 9: Los cuatro tridngulos rectangulos.
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Sesién 10:Elementos notables de un tridngulo con papiroflexia.
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Sesién 11:Elementos notables de un tridngulo con papiroflexia.
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Sesion 12:El arbol de Pitagoras..
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1. INTRODUCCION

Segun determina la Circular de 25 de julio de 2023, 1a atencion educativa para el alumnado

de la Educacion Secundaria Obligatoria que no curse Religion debe ser disefiada y programada
como un documento de planificaciéon mas. Ademas, establece los siguientes criterios de actuacion:

La programacion versard en la realizacion de proyectos que promuevan la resolucion
colaborativa de problemas, que refuercen la autoestima y la autonomia y potencien la
reflexion y la responsabilidad consolidando los aspectos transversales del curriculo.

Estos proyectos no podran suponer estudio asistido o refuerzo educativo.

Los proyectos seran evaluados y calificados. Sin embargo, la calificacion no computara en
el expediente ni tendra efectos en solicitudes de beca y procesos de admision.

Por otro lado, el Proyecto educativo del IES Aguadulce establece tres lineas de actuacion

preferentes en esta etapa educativa:

Desarrollo del habito lector y del gusto por la lectura.

Disefio y participacion en juegos matematicos.

Participacion en juegos relacionados con la geografia, la historia y el arte.
Participacion en juegos usando el inglés como lengua de comunicacion.

Teniendo en cuenta lo anterior, el presente documento constituye la guia para programar las

actividades que se realicen en ese periodo lectivo.

2. MARCO NORMATIVO

Real Decreto 217/2022, de 29 de marzo, por el que se establece la ordenacion y las
ensefianzas minimas de la Educacion Secundaria Obligatoria.

Decreto 102/2023, de 9 de mayo, por el que se establece la ordenacion y el curriculo de la
etapa de Educacion Secundaria Obligatoria en la Comunidad Auténoma de Andalucia.
Orden de 30 de mayo de 2023, por la que se desarrolla el curriculo correspondiente a la
etapa de Educacion Secundaria Obligatoria en la Comunidad Auténoma de Andalucia, se
regulan determinados aspectos de la atencion a la diversidad y a las diferencias individuales,
se establece la ordenacion de la evaluacion del proceso de aprendizaje del alumnado y se
determina el proceso de transito entre las diferentes etapas educativas

Circular de 25 de julio de 2023 de la Secretaria General de Desarrollo Educativo, sobre
determinados aspectos para la organizacion en los centros del drea y materia de religion y
atencion educativa para el alumnado que no la curse, asi como criterios homologados de
actuacion para los centros docentes en relacion al horario, funciones y tareas del profesorado
que imparte religion.

Proyecto educativo del IES Aguadulce.

3. PROYECTO Y ACTIVIDADES

Para este curso y grupo vamos a optar por el Desarrollo del habito lector y del gusto por

la lectura, partiendo de una libre eleccion de titulos de los que dispone el catdlogo de nuestra
biblioteca, incluyendo obras que el alumnado puede estar ya leyendo por cuenta propia y
favoreciendo el préstamo de titulos, lo que redundara en su practica como lector.



4. EVALUACION

Considerando el caracter transversal de la atencion educativa y su estrecha relacion con las
competencias clave de la etapa tendremos los siguientes criterios e instrumentos.

1. CRITERIOS

. Poner sus précticas comunicativas al servicio de la convivencia democratica,
la resolucion dialogada de los conflictos y la igualdad de derechos de todas las
personas, evitando los usos discriminatorios, asi como los abusos de poder para
favorecer la utilizacion no solo eficaz sino también ética de los diferentes sistemas de
comunicacion.

. Comprender proactivamente las perspectivas y las experiencias de las demas
personas e incorporarlas a su aprendizaje, para participar en el trabajo en grupo,
distribuyendo y aceptando tareas y responsabilidades de manera equitativa y
empleando estrategias cooperativas.

* Leer con autonomia obras diversas adecuadas a su edad, seleccionando las que mejor
se ajustan a sus gustos e intereses; apreciar el patrimonio literario como cauce
privilegiado de la experiencia individual y colectiva; y movilizar su propia
experiencia biografica y sus conocimientos literarios y culturales para construir y
compartir su interpretacion de las obras y para crear textos de intencion literaria de
progresiva complejidad.

2. INSTRUMENTOS

Teniendo en cuenta el caracter practico de este proyecto tendremos los siguientes
instrumentos:

* Observacion directa del trabajo, donde se comprobara su grado de atencion a respetar las
consignas, tales como seguir los pasos recomendados y dedicar el tiempo a la tarea lectora.

* Entrega de un resumen y comentario personal al acabar cada lectura que haya realizado.

Se llevaran a cabo con ribricas que mediran el grado de logro atendiendo tanto a la calidad
del trabajo como al nivel de los comentarios tras las lecturas que haya realizado el alumnado.



