Matematica
Fducacion Basica

BASES

CURRICULARES
2012

Bases aprobadas por Decreto N° 439 | 2012



IMPORTANTE

En el presente documento, se utilizan de manera

" u

inclusiva términos como “el docente”, “el estudiante”, “el
profesor”, “el alumno”, “el companero” y sus respectivos
plurales (asi como otras palabras equivalentes en el

contexto educativo) para referirse a hombres y mujeres.

Esta opcién obedece a que no existe acuerdo universal
respecto de cémo aludir conjuntamente a ambos sexos
en el idioma espanol, salvo usando “0/a”, “los/las” y otras
similares, y ese tipo de férmulas supone una saturacion
grafica que puede dificultar la comprensidn de la lectura.



Matematica

Educacion Basica

Introduccion

El propésito formativo de esta asignatura es enriquecer la comprension de la realidad, facilitar la
seleccién de estrategias para resolver problemas y contribuir al desarrollo del pensamiento critico y
auténomo en todos los estudiantes, sean cuales sean sus opciones de vida y de estudios al final de la
experiencia escolar. La matematica proporciona herramientas conceptuales para analizar la informacion
cuantitativa presente en noticias, opiniones, publicidad y diversos textos, aportando al desarrollo
de las capacidades de comunicacién, razonamiento y abstraccion e impulsando el desarrollo del
pensamiento intuitivo y la reflexion sistematica. La matematica contribuye a que los alumnos valoren
su capacidad para analizar, confrontar y construir estrategias personales para resolver problemas y
analizar situaciones concretas, incorporando formas habituales de la actividad matematica, como
la exploraciéon sistematica de alternativas, la aplicacion y el ajuste de modelos, la flexibilidad para
modificar puntos de vista ante evidencias, la precision en el lenguaje y la perseverancia en la bdsqueda
de caminos y soluciones.

La matematica es en si misma un aspecto importante de la cultura humana: es una disciplina cuya
construccién empirica e inductiva surge de la necesidad y el deseo de responder y resolver situaciones
provenientes de los mas variados ambitos. Ademas, aprender matematica es fundamental para la
formacién de ciudadanos criticos y adaptables; capaces de analizar, sintetizar, interpretar y enfrentar
situaciones cada vez mas complejas; dispuestos a resolver problemas de diversos tipos, ya que les
permite desarrollar capacidades para darle sentido al mundo y actuar en él. La matematica les ayudara
a resolver problemas cotidianos, a participar responsablemente en la dindmica social y civica, y les
suministrara una base necesaria para su formacién técnica o profesional.

Su aprendizaje involucra desarrollar capacidades cognitivas clave, como visualizar, representar,
modelar y resolver problemas, simular y conjeturar, reconocer estructuras y procesos. Asimismo,
amplia el pensamiento intuitivo y forma el deductivo y l6gico. La matematica constituye un dominio
privilegiado para perfeccionar y practicar el sentido comun, el espiritu critico, la capacidad de
argumentacion, la perseverancia y el trabajo colaborativo. Esta siempre presente en la vida cotidiana,
explicita o implicitamente, y juega un papel fundamental en la toma de decisiones. Es una herramienta
imprescindible en las ciencias naturales, la tecnologia, la medicina y las ciencias sociales, entre otras.
Es, asimismo, un lenguaje universal que trasciende fronteras y abre puertas para comunicarse con el
mundo.

La matematica no es un cuerpo fijo e inmutable de conocimientos, hechos y procedimientos que se
aprenden a recitar. Hacer matematicas no consiste simplemente en calcular las respuestas a problemas
propuestos, usando un repertorio especifico de técnicas probadas. En otras palabras, es una ciencia
que exige explorar y experimentar, descubriendo patrones, configuraciones, estructuras y dinamicas.

Se trata de una disciplina creativa, multifacética en sus aspectos cognitivos, afectivos y sociales, que
es accesible a los nifios desde la educacién basica, que puede brindar momentos de entusiasmo al
estudiante cuando se enfrenta a un desafio, de alegria y sorpresa cuando descubre una solucion a
simple vista, o de triunfo cuando logra resolver una situacién dificil.
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Los estudiantes de todas las edades necesitan dar sentido a los contenidos matematicos que aprenden,
para que puedan construir su propio significado de la matematica. Especialmente en los primeros
niveles, esto se logra de mejor manera cuando los estudiantes exploran y trabajan primero manipulando
una variedad de materiales concretos y didacticos. La formacién de conceptos abstractos comienza a
partir de las experiencias y acciones concretas con objetos. Por ejemplo, en el caso de las operaciones,
el uso de material concreto facilita la comprension de las relaciones reversibles, entre otras, dandose
la oportunidad de comprobar numerosas veces la permanencia de algunos hechos. El transito hacia la
representacién simbolica es mas soélido si luego se permite una etapa en que lo concreto se representa
iconicamente, con imagenes y representaciones “pictéricas”, para mas tarde avanzar progresivamente
hacia un pensamiento simbélico-abstracto. Las metaforas, las representaciones y las analogias juegan
un rol clave en este proceso de aprendizaje, que da al alumno la posibilidad de construir sus propios
conceptos matematicos. De esta manera, la matematica se vuelve accesible para todos. Los Objetivos
de Aprendizaje de Matematica mantienen permanentemente esa progresién de lo concreto a lo
pictérico (icénico) y a lo simbdlico (abstracto) en ambos sentidos, que se denomina con la sigla COPISI.

Para desarrollar los conceptos y las habilidades basicos en Matematica, es necesario que el alumno
los descubra, explorando y trabajando primeramente en ambitos numéricos pequenos, siempre con
material concreto. Mantenerse dentro de un ambito numérico mas bajo hace posible visualizar las
cantidadesy, de esta manera, comprender mejor lo que sony lo que se hace con ellas. De esta manera
se construye una base sélida para comprender los conceptos de nimero y sus operaciones y también
los conceptos relacionados con geometria, medicion y datos.

La resolucién de problemas es el foco de la ensefanza de la Matematica. Se busca promover el
desarrollo de formas de pensamiento y de accién que posibiliten a los estudiantes procesar informacién
proveniente de larealidady asi profundizar su comprension acerca de ellay de los conceptos aprendidos.
Contextualizar el aprendizaje mediante problemas reales relaciona la matematica con situaciones
concretas, y facilita asiun aprendizaje significativo de contenidos matematicos fundamentales. Resolver
problemas da al estudiante la ocasién de enfrentarse a situaciones desafiantes que requieren, para su
resolucion, variadas habilidades, destrezas y conocimientos que no siguen esquemas prefijados y, de
esta manera, contribuye a desarrollar confianza en las capacidades propias de aprender y de enfrentar
situaciones, lo que genera, ademas, actitudes positivas hacia el aprendizaje. La resolucién de problemas
permite, asimismo, que el profesor perciba el tipo de pensamiento matematico de sus alumnos cuando
ellos seleccionan diversas estrategias cognitivas y las comunican. De este modo, obtiene evidencia muy
relevante para apoyar y ajustar la ensenanza a las necesidades de ellos. Los Objetivos de Aprendizaje
se orientan también a desarrollar en los estudiantes las destrezas de célculo. A pesar de que existen
hoy métodos automaticos para calcular, las destrezas de calculo, particularmente el calculo mental,
son altamente relevantes en la ensefnanza basica, pues constituyen un medio eficaz para el desarrollo
de la atencidn, la concentracion y la memoria, y originan una familiaridad progresiva con los nimeros,
que permite que los alumnos puedan luego “jugar” con ellos. Ademas, a medida que progresan en sus
estrategias de calculo, son capaces de aplicarlas flexiblemente a la solucién de situaciones numéricas,
y luego comparar, discutir y compartir las estrategias que cada uno utilizé para llegar al resultado. La
comprensién de los algoritmos y la aplicacién de operaciones para resolver problemas se facilitan y se
hacen mas sélidas cuando se ha tenido la oportunidad de ejercitar destrezas de calculo mental.

En la educacion basica, las herramientas tecnoldgicas (calculadoras y computadoras) contribuyen
al ambiente de aprendizaje, ya que permiten explorar y crear patrones, examinar relaciones en
configuraciones geométricas y ecuaciones simples, ensayar respuestas, testear conjeturas, organizar
y mostrar datos y abreviar la duracién de calculos laboriosos necesarios para resolver ciertos tipos de
problemas. Sin embargo, aunque la tecnologia se puede usar de 1° a 4° basico para enriquecer el



aprendizaje, se espera que los estudiantes comprendan y apliquen los conceptos involucrados antes
de usar estos medios.

ORGANIZACION CURRICULAR
A. HABILIDADES

En la educacion basica se busca desarrollar el pensamiento matematico. En este desarrollo, estan
involucradas cuatro habilidades interrelacionadas: resolver problemas, representar, modelar y
argumentar y comunicar. Todas ellas tienen un rol importante en la adquisicién de nuevas destrezas y
conceptos y en la aplicacién de conocimientos para resolver los problemas propios de la matematica
(rutinarios y no rutinarios) y de otros dmbitos.

Resolver problemas

Resolver problemas es tanto un medio como un fin para lograr una buena educaciéon matematica. Se
habla de resolver problemas, en lugar de simples ejercicios, cuando el estudiante logra solucionar una
situacién problematica dada, contextualizada o no, sin que se le haya indicado un procedimiento a
seguir. Mediante estos desafios, los alumnos experimentan, escogen o inventan y aplican diferentes
estrategias (ensayo y error, transferencia desde problemas similares ya resueltos, etc.), comparan
diferentes vias de solucién y evaldan las respuestas obtenidas y su pertinencia.

Argumentar y comunicar

La habilidad de argumentar se aplica al tratar de convencer a otros de la validez de los resultados
obtenidos. La argumentacién y la discusién colectiva sobre la solucién de problemas, escuchar y
corregirse mutuamente, la estimulacion a utilizar un amplio abanico de formas de comunicacién de
ideas, metaforas y representaciones, favorece el aprendizaje matematico.

En la ensefianza basica, se apunta principalmente a que los alumnos establezcan progresivamente
deducciones que les permitiran hacer predicciones eficaces en variadas situaciones concretas. Se
espera, ademas, que desarrollen la capacidad de verbalizar sus intuiciones y concluir correctamente, y
también de detectar afirmaciones erréneas.

Modelar

Modelar es el proceso de utilizar y aplicar modelos, seleccionarlos, modificarlos y construir modelos
matematicos, identificando patrones caracteristicos de situaciones, objetos o fenémenos que se desea
estudiar o resolver, para finalmente evaluarlos.

El objetivo de esta habilidad es lograr que el estudiante construya una version simplificada y abstracta
de un sistema, usualmente mas complejo, pero que capture los patrones claves y lo exprese mediante
lenguaje matematico. A partir del modelamiento matematico, los estudiantes aprenden a usar una
variedad de representaciones de datos y a seleccionar y aplicar métodos matematicos apropiados y
herramientas para resolver problemas del mundo real.

Aunque construir modelos suele requerir el manejo de conceptos y métodos matematicos avanzados,
en este curriculum se propone comenzar por actividades de modelacion tan basicas como formular una
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ecuacioén que involucra adiciones para expresar una situacion de la vida cotidiana del tipo: “invitamos
11 amigos, 7 ya llegaron, ¢cuantos faltan?”; un modelo posible seria 7 + [_] = 11. La complejidad de las
situaciones a modelar dependera del nivel en que se encuentren los estudiantes.

Representar

Al metaforizar, el alumno transporta experiencias y objetos de un dmbito concreto y familiar a otro
mas abstracto y nuevo, en que habitan los conceptos que esta recién construyendo o aprendiendo. Por

ejemplo: “los nimeros son cantidades”, “los nimeros son posiciones en la recta numérica”, “sumar es
juntar, restar es quitar”, “sumar es avanzar, restar es retroceder”, “dividir es repartir en partes iguales”.

En tanto, el alumno “representa” para entender mejor y operar con conceptos y objetos ya construidos.
Por ejemplo, cuando representa las fracciones con puntos en una recta numérica, o una ecuacién como
x + 2 =5 por medio de una balanza en equilibrio con una caja de peso desconocido xy 2 kg en un platillo
y 5 kg en el otro.

Manejar una variedad de representaciones matematicas de un mismo concepto y transitar fluidamente
entre ellas, permitird a los estudiantes lograr un aprendizaje significativo y desarrollar su capacidad de
pensar matematicamente. Durante la educacién basica, se espera que aprendan a usar representaciones
pictéricas como diagramas, esquemas y graficos, para comunicar cantidades, operacionesy relaciones,
y que luego conozcan y utilicen el lenguaje simbélico y el vocabulario propio de la disciplina.

B. EJES TEMATICOS
Los conceptos se presentan en cinco ejes tematicos:
Nidmeros y operaciones

Este eje abarca tanto el desarrollo del concepto de nimero como la destreza en el calculo mental y el
uso de algoritmos. Una vez que los alumnos asimilan y construyen los conceptos basicos, con ayuda de
metaforas y representaciones, aprenden los algoritmos de la adicién, la sustraccién, la multiplicacion
y la divisién, incluyendo el sistema posicional de escritura de los nimeros. Se espera que desarrollen
las estrategias de calculo mental, comenzando con dmbitos numéricos pequefos y ampliando estos
en los cursos superiores, y que se aproximen a los ndmeros racionales (como fracciones, decimales y
porcentajes) y sus operaciones.

En todos los ejes, y en especial en el de Nimeros, el aprendizaje debe iniciarse haciendo a los
alumnos manipular material concreto o didactico y pasando luego a una representacion pictérica que,
finalmente, se reemplaza por simbolos.

Patronesy algebra

En este eje se pretende que los estudiantes expliquen y describan relaciones de todo tipo, como parte
del estudio de la matematica. Los estudiantes buscaran relaciones entre nimeros, formas, objetos y
conceptos, lo que los facultarad para investigar las formas, las cantidades y el cambio de una cantidad
en relacién con otra.



Los patrones (observables en secuencias de objetos, imagenes o nimeros que presentan regularidades)
pueden ser representados en forma concreta, pictéricay simbélica, y los estudiantes deben ser capaces
de transportarlos de una forma de representacion a otra, extenderlos, usarlos y crearlos. La percepcion
de los patrones les permite predecir y también fundamentar su razonamiento al momento de resolver
problemas. Una base sélida en patrones facilita el desarrollo de un pensamiento matematico mas
abstracto en los niveles superiores, como es el pensamiento algebraico.

Geometria

En este eje se espera que los estudiantes aprendan a reconocer, visualizar y dibujar figuras, y a describir
las caracteristicas y propiedades de figuras 3D y figuras 2D en situaciones estaticas y dinamicas. Se
entregan conceptos para entender la estructura del espacio y describir con un lenguaje mas preciso lo
que ya conocen en su entorno. El estudio del movimiento de los objetos —la reflexion, la traslaciény la
rotaciéon— busca desarrollar tempranamente el pensamiento espacial de los alumnos.

Medicién

Este eje pretende que los estudiantes sean capaces de identificar las caracteristicas de los objetos y
cuantificarlos, para poder compararlosy ordenarlos. Las caracteristicas de los objetos -ancho, largo, alto,
peso, volumen, etc.- permiten determinar medidas no estandarizadas. Una vez que los alumnos han
desarrollado la habilidad de hacer estas mediciones, se espera que conozcan y dominen las unidades de
medida estandarizadas. Se pretende que sean capaces de seleccionar y usar la unidad apropiada para
medir tiempo, capacidad, distancia y peso, usando las herramientas especificas de acuerdo con lo que
se esta midiendo.

Datos y probabilidades

Este eje responde a la necesidad de que todos los estudiantes registren, clasifiquen y lean informacién
dispuesta en tablas y graficos, y que se inicien en temas relacionados con las probabilidades. Estos
conocimientos les permitirdn reconocer graficos y tablas en su vida cotidiana. Para lograr este
aprendizaje, es necesario que conozcan y apliquen encuestas y cuestionarios por medio de la
formulacién de preguntas relevantes, basadas en sus experiencias e intereses, y después registren lo
obtenido y hagan predicciones a partir de ellos.

C. ACTITUDES

Los Objetivos de Aprendizaje de Matematica promueven un conjunto de actitudes para todo el ciclo
basico, que derivan de los Objetivos de Aprendizaje Transversales (OAT). Dada su relevancia para el
aprendizaje en el contexto de cada disciplina, estas se deben desarrollar de manera integrada con los
conocimientos y las habilidades propios de la asignatura.

Las actitudes aqui definidas son Objetivos de Aprendizaje que deben ser promovidos para la formacion
integral de los estudiantes en la asignatura. Los establecimientos pueden planificar, organizar,
desarrollar y complementar las actitudes propuestas, segln sean las necesidades de su propio proyecto
y su realidad educativa. Las actitudes a desarrollar en la asignatura de Matematica son las siguientes:
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Manifestar un estilo de trabajo ordenado y metddico

El desarrollo de los objetivos de aprendizaje requiere de un trabajo meticuloso con los datos
y la informacién, para poder operar con ellos de forma adecuada. Esto tiene que comenzar
desde los primeros niveles, sin contraponerlo con la creatividad y la flexibilidad.

Abordar de manera flexible y creativa la busqueda de soluciones a problemas

Desde los Objetivos de Aprendizaje se ofrecen oportunidades para desarrollar la flexibilidad
y la creatividad por medio de la bldsqueda de soluciones a problemas; entre ellas, explorar
diversas estrategias, escuchar el razonamiento de los demas y usar el material concreto de
diversas maneras.

Manifestar curiosidad e interés por el aprendizaje de las matematicas

Esta actitud se debe promover por medio del trabajo que se realice para alcanzar los objetivos
de la asignatura. Dicho trabajo debe poner el acento en el interés por las matematicas, tanto
por su valor en tanto forma de conocer la realidad, como por su relevancia para enfrentar
diversas situacionesy problemas.

Manifestar una actitud positiva frente a si mismo y sus capacidades

Las bases promueven una actitud de confianza en si mismo que aliente la busqueda de
soluciones, la comunicaciéon de los propios razonamientos y la formulaciéon de dudas y
observaciones. A lo largo del desarrollo de la asignatura, se debe incentivar la confianza en
las propias capacidades, al constatar y valorar los logros personales en el aprendizaje. Esto
fomenta en el alumno una actitud activa hacia el aprendizaje, que se traduce en elaborar
preguntas y buscar respuestas. Asimismo, da seguridad para participar en clases, pues
refuerza sus conocimientos y aclara dudas.

Demostrar una actitud de esfuerzo y perseverancia

Las bases curriculares requieren que los estudiantes cultiven el esfuerzo y la perseverancia,
conscientes de que el logro de ciertos aprendizajes puede implicar mayor dedicacién y
esfuerzo. Por otra parte, es relevante que el alumno aprenda a reconocer errores y a utilizarlos
como fuente de aprendizaje, desarrollando la capacidad de autocritica y de superacion. Esto
lo ayudara a alcanzar los aprendizajes de la asignatura y a enriquecer su vida personal.

Expresar y escuchar ideas de forma respetuosa
Se espera que los estudiantes presenten y escuchen opiniones y juicios de manera adecuada
para enriquecer los propios conocimientos y aprendizajes y los de sus comparneros.



1° Basico

Matematica

OBJETIVOS DE APRENDIZAJE

HABILIDADES

Los estudiantes seran capaces de:

Resolver problemas
« Emplear diversas estrategias para resolver problemas.
« Comprobar enunciados, usando material concreto y grafico.
« Expresar un problema con sus propias palabras.

Argumentar y comunicar

» Describir situaciones del entorno con lenguaje matematico.

« Comunicar el resultado de descubrimientos de relaciones, patrones y reglas, entre otros,

empleando expresiones matematicas.

« Explicar las soluciones propias y los procedimientos utilizados.

Modelar

« Aplicar modelos que involucren sumas, restas y orden de cantidades.

» Expresar, a partir de representaciones pictéricas y explicaciones dadas, accionesy situaciones

cotidianas en lenguaje matematico.

Representar

» Elegir y utilizar representaciones concretas, pictéricas y simbélicas para representar

enunciados.
« Crear un relato basado en una expresién matematica simple.
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EJES TEMATICOS

Ndmeros y Operaciones

1.

ContarnimerosdelOal 100de 1en 1,de 2 en 2,de 5en 5y de 10 en 10, hacia adelante y hacia
atras, empezando por cualquier nimero menor que 100.

Identificar el orden de los elementos de una serie, utilizando nimeros ordinales del primero
(1°) al décimo (10°).

Leer ndmeros del O al 20 y representarlos en forma concreta, pictérica y simbélica.

Comparar y ordenar ndmeros del O al 20 de menor a mayor y/o viceversa, utilizando material
concreto y/o usando software educativo.

Estimar cantidades hasta 20 en situaciones concretas, usando un referente.

Componer y descomponer ndmeros del O a 20 de manera aditiva, en forma concreta, pictérica
y simbdlica.

Describir y aplicar estrategias’ de calculo mental para las adiciones y las sustracciones hasta 20:
» conteo hacia adelante y atras
« completar 10
« dobles

Determinar las unidades y decenas en ndmeros del O al 20, agrupando de a 10, de manera
concreta, pictéricay simbdlica.

Demostrar que comprenden la adicion y la sustraccion de nimeros del O al 20 progresivamente,
deOab5,de6a10,de 11 a 20 con dos sumandos:

« usando un lenguaje cotidiano para describir acciones desde su propia experiencia

» representando adiciones y sustracciones con material concreto y pictérico, de manera

manual y/o usando software educativo

» representando el proceso en forma simbdlica

« resolviendo problemas en contextos familiares

» creando problemas matematicos y resolviéndolos

10. Demostrar que la adicién y la sustracciéon son operaciones inversas, de manera concreta,

pictéricay simbdlica.

Patrones y Algebra

11. Reconocer, describir, crear y continuar patrones repetitivos (sonidos, figuras, ritmos...) y

patrones numéricos hasta el 20, crecientes y decrecientes, usando material concreto, pictérico
y simbélico, de manera manual y/o por medio de software educativo.

Ver Glosario



12. Describir y registrar la igualdad y la desigualdad como equilibrio y desequilibrio, usando una
balanza en forma concreta, pictérica y simbélica del O al 20, usando el simbolo igual (=).

Geometria

13. Describir la posicién de objetosy personas con relacién a si mismosy a otros objetos y personas,
usando un lenguaje comun (como derecha e izquierda).

14. Identificar en el entorno figuras 3Dy figuras 2D y relacionarlas, usando material concreto.

15. Identificar y dibujar lineas rectas y curvas.

Medicion
16. Usar unidades no estandarizadas de tiempo para comparar la duracion de eventos cotidianos.

17. Usar un lenguaje cotidiano para secuenciar eventos en el tiempo: dias de la semana, meses del
ano y algunas fechas significativas.

18. Identificar y comparar la longitud de objetos, usando palabras como largo y corto.

Datos y Probabilidades

19. Recolectar y registrar datos para responder preguntas estadisticas sobre si mismo y el entorno,
usando bloques, tablas de conteo y pictogramas.

20. Construir, leer e interpretar pictogramas.
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2° Basico

Matematica

OBJETIVOS DE APRENDIZAJE

HABILIDADES

Los estudiantes seran capaces de:

Resolver problemas

« Emplear diversas estrategias para resolver problemas:
« por medio de ensayo y error
« aplicando conocimientos adquiridos
» Comprobar enunciados, usando material concreto y grafico.

Argumentar y comunicar

» Describir situaciones de la realidad con lenguaje matematico.

« Comunicar el resultado de descubrimientos de relaciones, patrones y reglas, entre otros,
empleando expresiones matematicas.

» Explicar las soluciones propias y los procedimientos utilizados.

Modelar
+ Aplicary seleccionar modelos que involucren sumas, restas y orden de cantidades.
» Expresar, a partir de representaciones pictéricas y explicaciones dadas, accionesy situaciones
cotidianas en lenguaje matematico.
Representar
» Elegir y utilizar representaciones concretas, pictoricas y simbélicas para representar

enunciados.
» Crear un relato basado en una expresién matematica simple.



EJES TEMATICOS
Ndmeros y Operaciones

1. ContarnimerosdelOal 1000de 2en2,de5en5,de 10en 10y de 100 en 100, hacia adelante
y hacia atras, empezando por cualquier nimero menor que 1 000.

2. Leer ndmeros del O al 100y representarlos en forma concreta, pictérica y simbolica.

3. Comparar y ordenar nimeros del O al 100 de menor a mayor y viceversa, usando material
concreto y monedas nacionales de manera manual y/o por medio de software educativo.

4, Estimar cantidades hasta 100 en situaciones concretas, usando un referente.

5. Componery descomponer nimeros del O a 100 de manera aditiva, en forma concreta, pictérica
y simbdlica.

6. Describiry aplicar estrategias? de calculo mental para adiciones y sustracciones hasta 20:
« completar 10
« usar doblesy mitades
* “uno mas uno menos”
» “dos mas dos menos”
« usar la reversibilidad de las operaciones

7. ldentificar las unidades y decenas en ndmeros del O al 100, representando las cantidades de
acuerdo a su valor posicional, con material concreto, pictérico y simbdlico.

8. Demostrary explicar de manera concreta, pictérica y simbdlica el efecto de sumar y restar O a
un ndmero.

9. Demostrar que comprende la adicién y la sustraccién en el dmbito del O al 100:

» usando un lenguaje cotidiano y matematico para describir acciones desde su propia
experiencia

» resolviendo problemas con una variedad de representaciones concretas y pictéricas, de
manera manual y/o usando software educativo

+ registrando el proceso en forma simbédlica

+ aplicando los resultados de las adiciones y las sustracciones de los ndmeros del 0 a 20 sin
realizar calculos

» aplicando el algoritmo de la adicién y la sustraccién sin considerar reserva

» creando problemas matematicos en contextos familiares y resolviéndolos

10. Demostrar que comprende la relacién entre la adicion y la sustraccion al usar la “familia de
operaciones” en calculos aritméticos y la resolucién de problemas.

Ver Glosario
Ver Glosario
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11. Demostrar que comprende la multiplicacién:
« usando representaciones concretas y pictéricas
« expresando una multiplicacién como una adicién de sumandos iguales
« usando la distributividad* como estrategia para construir las tablas del 2, del 5y del 10
 resolviendo problemas que involucren las tablas del 2, del 5y del 10

Patrones y Algebra

12. Crear, representar y continuar una variedad de patrones numéricos y completar los elementos
faltantes, de manera manual y/o usando software educativo.

13. Demostrar, explicar y registrar la igualdad y la desigualdad en forma concreta y pictérica del O
al 20, usando el simbolo igual (=) y los simbolos no igual (>, <).

Geometria

14. Representar y describir la posicién de objetos y personas con relaciéon a si mismos y a otros
objetos y personas, incluyendo derecha e izquierda y usando material concreto y dibujos.

15. Describir, comparar y construir figuras 2D (triangulos, cuadrados, rectangulos y circulos) con
material concreto.

16. Describir, comparary construir figuras 3D (cubos, paralelepipedos, esferas y conos) con diversos
materiales.

Medicion
17. Identificar dias, semanas, meses y fechas en el calendario.
18. Leer horas y medias horas en relojes digitales, en el contexto de la resolucién de problemas.

19. Determinar la longitud de objetos, usando unidades de medidas no estandarizadas y unidades
estandarizadas (cm y m), en el contexto de la resolucién de problemas.

Datos y Probabilidades

20. Recolectary registrar datos para responder preguntas estadisticas sobre juegos con monedasy
dados, usando bloques y tablas de conteo y pictogramas.

21. Registrar en tablas y graficos de barra simple, resultados de juegos aleatorios con dados y
monedas.

22. Construir, leer e interpretar pictogramas con escala y graficos de barra simple.

Estrategia para construir tablas: distribuir 7 x4=(3 +4) x4
=3x4 +4x4



3° Basico

Matematica

OBJETIVOS DE APRENDIZAJE

HABILIDADES

Los estudiantes seran capaces de:

Resolver problemas

* Resolver problemas dados o creados.

« Emplear diversas estrategias para resolver problemas y alcanzar respuestas adecuadas, como
la estrategia de los 4 pasos: entender, planificar, hacer y comprobar.

« Transferir los procedimientos utilizados en situaciones ya resueltas a problemas similares.

Argumentar y comunicar

» Formular preguntas para profundizar el conocimiento y la comprension.

» Descubrir regularidades matematicas -la estructura de las operaciones inversas, el valor
posicional en el sistema decimal, patrones como los multiplos- y comunicarlas a otros.

» Hacer deducciones matematicas de manera concreta.

» Describir una situacién del entorno con una expresion matematica, con una ecuacién o con
una representacion pictérica.

« Escuchar el razonamiento de otros para enriquecerse y para corregir errores.

Modelar

» Aplicar, seleccionary evaluar modelos que involucren las cuatro operacionesy la ubicacién en
la recta numéricay en el plano.

» Expresar, a partir de representaciones pictéricas y explicaciones dadas, accionesy situaciones
cotidianas en lenguaje matematico.

« Identificar regularidades en expresiones numéricas y geométricas.

Representar

» Utilizar formas de representacién adecuadas, como esquemas y tablas, con un lenguaje
técnico especifico y con los simbolos matematicos correctos.

» Crear un problema real a partir de una expresién matematica, una ecuacién o una
representacion.

» Transferir una situacion de un nivel de representacion a otro (por ejemplo: de lo concreto a lo
pictérico y de lo pictérico a lo simbdlico, y viceversa).
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EJES TEMATICOS

Ndmeros y Operaciones

1. Contar nimerosdelOal 1000de 5en5,de 10 en 10, de 100 en 100:

empezando por cualquier nimero natural menor que 1 000
de 3 en 3, de 4 en 4..., empezando por cualquier multiplo del ndmero correspondiente

2. Leer ndmeros hasta 1 000y representarlos en forma concreta, pictérica y simbolica.

3. Comparar y ordenar nimeros naturales hasta 1 000, utilizando la recta numérica o la tabla
posicional de manera manual y/o por medio de software educativo.

4. Describir y aplicar estrategias® de calculo mental para las adiciones y las sustracciones hasta

100:

por descomposicion

completar hasta la decena mas cercana
usar dobles

sumar en vez de restar

aplicar la asociatividad®

5. Identificar y describir las unidades, las decenas y las centenas en ndmeros del O al 1 000,
representando las cantidades de acuerdo a su valor posicional, con material concreto, pictérico
y simbélico.

6. Demostrar que comprenden la adicién y la sustraccién de ndmeros del O al 1 000:

usando estrategias personales con y sin material concreto

creando y resolviendo problemas de adicién y sustraccién que involucren operaciones
combinadas, en forma concreta, pictérica y simbdlica, de manera manual y/o por medio
de software educativo

aplicando los algoritmos con y sin reserva, progresivamente, en la adicion de hasta cuatro
sumandos y en la sustraccion de hasta un sustraendo

7. Demostrar que comprenden la relacion entre la adicion y la sustraccién, usando la “familia de
operaciones” en calculos aritméticos y en la resolucion de problemas.

8. Demostrar que comprenden las tablas de multiplicar hasta el 10 de manera progresiva:

Ver Glosario

usando representaciones concretas y pictoricas

expresando una multiplicacién como una adicién de sumandos iguales

usando la distributividad como estrategia para construir las tablas hasta el 10

aplicando los resultados de las tablas de multiplicacién hasta 10x10, sin realizar calculos
resolviendo problemas que involucren las tablas aprendidas hasta el 10

Asociatividad: 30 +40+7=(30+40)+7=30+(40+7)=77



9. Demostrar que comprenden la divisién en el contexto de las tablas’ de hasta 10x10:
» representando y explicando la division como reparticion y agrupacion en partes iguales,
con material concreto y pictérico
» creando y resolviendo problemas en contextos que incluyan la reparticion y la agrupacion
» expresando la division como una sustraccién repetida
» describiendo y aplicando la relacién inversa entre la division y la multiplicaciéon
« aplicando los resultados de las tablas de multiplicacién hasta 10x10, sin realizar calculos

10. Resolver problemas rutinarios en contextos cotidianos, que incluyan dinero e involucren las
cuatro operaciones (no combinadas).

11. Demostrar que comprenden las fracciones de uso comun: '/, /3, 1/2, 2/3, 3/4:
» explicando que una fraccion representa la parte de un todo®, de manera concreta,
pictdrica, simbdlica, de forma manual y/o con software educativo
« describiendo situaciones en las cuales se puede usar fracciones
« comparando fracciones de un mismo todo, de igual denominador

Patrones y Algebra

12. Generar, describiry registrar patrones numéricos, usando una variedad de estrategias en tablas
del 100, de manera manual y/o con software educativo.

13. Resolver ecuaciones de un paso que involucren adiciones y sustracciones y un simbolo
geomeétrico que represente un nimero desconocido, en forma pictérica y simbdlica del O al
100.
Geometria
14. Describir la localizacion de un objeto en un mapa simple o en una cuadricula.
15. Demostrar que comprenden la relacién que existe entre figuras 3D y figuras 2D:
« construyendo una figura 3D a partir de una red (plantilla)

« desplegando la figura 3D

16. Describir cubos, paralelepipedos, esferas, conos, cilindros y piramides de acuerdo a la forma de
sus caras y el nimero de aristas y vértices.

17. Reconocer en el entorno figuras 2D que estan trasladadas, reflejadas y rotadas.
18. Demostrar que comprenden el concepto de angulo:

« identificando ejemplos de angulos en el entorno
+ estimando la medida de dngulos, usando como referente angulos de 45° y de 90°

En el contexto de las tablas 7 x 5 =35y 35: 5 = 7 (operacién inversa)
Un todo se refiere a la unidad
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Medicion
19. Leer e interpretar lineas de tiempo y calendarios.

20. Leery registrar el tiempo en horas, medias horas, cuartos de hora y minutos en relojes analogos
y digitales.

21. Demostrar que comprenden el perimetro de una figura regular e irregular:
« midiendoy registrando el perimetro de figuras del entorno en el contexto de la resolucion
de problemas
« determinando el perimetro de un cuadrado y de un rectangulo

22. Demostrar que comprende la medicion del peso (g y kg):
« comparando y ordenando dos o mas objetos a partir de su peso de manera informal
« usando modelos para explicar la relacién que existe entre gramos y kilogramos
« estimando el peso de objetos de uso cotidiano, usando referentes
« midiendo y registrando el peso de objetos en ndmeros y en fracciones de uso comun, en
el contexto de la resolucién de problemas

Datos y Probabilidades

23. Realizar encuestas, clasificar y organizar los datos obtenidos en tablas y visualizarlos en
graficos de barra.

24. Registrary ordenar datos obtenidos de juegos aleatorios con dados y monedas, encontrando el
menor, el mayory estimando el punto medio entre ambos.

25. Construir, leer e interpretar pictogramas y graficos de barra simple con escala, de acuerdo a
informacién recolectada o dada.

26. Representar datos usando diagramas de puntos.



4° Basico

Matematica
OBJETIVOS DE APRENDIZAJE

HABILIDADES

Los estudiantes seran capaces de:
Resolver problemas

» Resolver problemas dados o creados.

« Emplear diversas estrategias para resolver problemas y alcanzar respuestas adecuadas, como
la estrategia de los 4 pasos: entender, planificar, hacer y comprobar.

 Transferir los procedimientos utilizados en situaciones ya resueltas a problemas similares.

Argumentar y comunicar

« Formular preguntas para profundizar el conocimiento y la comprension.

« Descubrir regularidades matematicas -la estructura de las operaciones inversas, el valor
posicional en el sistema decimal, patrones como los mdltiplos- y comunicarlas a otros.

» Hacer deducciones matematicas.

« Comprobar una solucién y fundamentar su razonamiento.

« Escuchar el razonamiento de otros para enriquecerse y para corregir errores.

Modelar

 Aplicar, seleccionar, modificar y evaluar modelos que involucren las cuatro operaciones con
ndmeros naturales y fracciones, la ubicacion en la recta numeérica y en el plano, y el analisis
de datos.

» Expresar, a partir de representaciones pictéricas y explicaciones dadas, accionesy situaciones
cotidianas en lenguaje matematico.

« Identificar regularidades en expresiones numéricas y geométricas.

Representar

« Utilizar formas de representacién adecuadas, como esquemas y tablas, con un lenguaje
técnico especifico y con los simbolos matematicos correctos.

« Crear un problema real a partir de una expresion matematica, una ecuacién o una
representacion.

« Transferir una situacién de un nivel de representacion a otro (por ejemplo: de lo concreto a lo
pictérico y de lo pictérico a lo simbélico, y viceversa).

Matematica | Educacion Basica Q



EJES TEMATICOS

Ndmeros y Operaciones

1. Representary describir nimeros del O al 10 000:
« contandolos de 10 en 10, de 100 en 100, de 1 000 en 1 000
 leyéndolosy escribiéndolos
 representandolos en forma concreta, pictérica y simbdlica
« comparandolos y ordenandolos en la recta numérica o la tabla posicional
« identificando el valor posicional de los digitos hasta la decena de mil
« componiendo y descomponiendo ndmeros naturales hasta 10 000 en forma aditiva, de
acuerdo a su valor posicional

2. Describiry aplicar estrategias® de calculo mental:
« conteo hacia delante y atras
« doblary dividir por 2
» por descomposicién
« usar el doble del doble
para determinar las multiplicaciones hasta 10x10y sus divisiones correspondientes.

3. Demostrar que comprenden la adicién y la sustracciéon de ndmeros hasta 1 000:
« usando estrategias personales para realizar estas operaciones
» descomponiendo los nimeros involucrados
« estimando sumas y diferencias
« resolviendo problemas rutinarios y no rutinarios que incluyan adiciones y sustracciones
« aplicando los algoritmos en la adicién de hasta cuatro sumandos y en la sustraccién de
hasta un sustraendo

4. Fundamentary aplicar las propiedades del Oy del 1 para la multiplicacién y la propiedad del 1
para la division.

5. Demostrar que comprenden la multiplicacién de nimeros de tres digitos por nidmeros de un
digito:
« usando estrategias con o sin material concreto
« utilizando las tablas de multiplicacién
« estimando productos
» usando la propiedad distributiva de la multiplicacion respecto de la suma
 aplicando el algoritmo de la multiplicacién
« resolviendo problemas rutinarios

6. Demostrar que comprenden la divisién con dividendos de dos digitos y divisores de un digito:
« usando estrategias para dividir, con o sin material concreto
- utilizando la relacién que existe entre la division y la multiplicacién
« estimando el cociente
« aplicando la estrategia por descomposicion del dividendo
+ aplicando el algoritmo de la divisién

Ver Glosario



7. Resolver problemas rutinarios y no rutinarios en contextos cotidianos que incluyen dinero,
seleccionando y utilizando la operacién apropiada.

8. Demostrar que comprende las fracciones con denominadores 100, 12, 10, 8, 6, 5, 4, 3, 2:
» explicando que una fraccién representa la parte de un todo o de un grupo de elementos y
un lugar en la recta numérica
« describiendo situaciones en las cuales se puede usar fracciones
« mostrando que una fraccion puede tener representaciones diferentes
« comparando y ordenando fracciones (por ejemplo: /100,'/8, /5, /4, 1/2) con material
concreto y pictérico

9. Resolver adiciones y sustracciones de fracciones con igual denominador (denominadores
100, 12, 10, 8, 6, 5, 4, 3, 2) de manera concreta y pictérica en el contexto de la resolucién de

problemas.

10. Identificar, escribir y representar fracciones propias y los nimeros mixtos hasta el 5 de manera
concreta, pictéricay simbélica, en el contexto de la resolucién de problemas.

11. Describir y representar decimales (décimos y centésimos):
« representandolos en forma concreta, pictérica y simbélica, de manera manual y/o con
software educativo
« comparandolos y ordendndolos hasta la centésima

12. Resolver adiciones y sustracciones de decimales, empleando el valor posicional hasta la
centésima en el contexto de la resolucion de problemas.

Patrones y Algebra

13. Identificar y describir patrones numéricos en tablas que involucren una operacién, de manera
manual y/o usando software educativo.

14. Resolver ecuaciones e inecuaciones de un paso que involucren adiciones y sustracciones,

comprobando los resultados en forma pictérica y simbdlica del O al 100 y aplicando las
relaciones inversas entre la adicién y la sustraccion.

Geometria

15. Describir la localizacion absoluta de un objeto en un mapa simple con coordenadas informales
(por ejemplo: con letras y ndmeros) y la localizacion relativa con relacion a otros objetos.

16. Determinar las vistas de figuras 3D desde el frente, desde el lado y desde arriba.
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17. Demostrar que comprenden una linea de simetria:
« identificando figuras simétricas 2D
» creando figuras simétricas 2D
» dibujando una o mas lineas de simetria en figuras 2D
» usando software geométrico

18. Trasladar, rotar y reflejar figuras 2D.

19. Construir angulos con el transportador y compararlos.

Medicion

20. Leer y registrar diversas mediciones del tiempo en relojes andlogos y digitales, usando los
conceptos A.M., P.M. y 24 horas.

21. Realizar conversiones entre unidades de tiempo en el contexto de la resolucion de problemas:
el ndmero de segundos en un minuto, el nimero de minutos en una hora, el nimero de dias en
un mesy el ndmero de meses en un afno.

22. Medir longitudes con unidades estandarizadas (m, cm) y realizar transformaciones entre estas
unidades (m a cm y viceversa) en el contexto de la resolucién de problemas.

23. Demostrar que comprenden el concepto de area de un rectangulo y de un cuadrado:
» reconociendo que el area de una superficie se mide en unidades cuadradas
» seleccionandoy justificando la eleccidn de la unidad estandarizada (cm2 y m?2)
» determinando y registrando el area en cm?y m2 en contextos cercanos
» construyendo diferentes rectangulos para un area dada (cm2 y m2), para mostrar que
distintos rectangulos pueden tener la misma area
» usando software geométrico

24. Demostrar que comprenden el concepto de volumen de un cuerpo:
« seleccionando una unidad no estandarizada para medir el volumen de un cuerpo
« reconociendo que el volumen se mide en unidades de cubo
« midiendo y registrando el volumen en unidades de cubo
» usando software geométrico

Datos y Probabilidades

25. Realizar encuestas, analizar los datos y comparar con los resultados de muestras aleatorias,
usando tablas y graficos.

26. Realizar experimentos aleatorios lUdicos y cotidianos, y tabular y representar mediante graficos
de manera manual y/o con software educativo.

27. Leer e interpretar pictogramas y graficos de barra simple con escala y comunicar sus
conclusiones.



5° Basico

Matematica

OBJETIVOS DE APRENDIZAJE
HABILIDADES

Los estudiantes seran capaces de:
Resolver problemas

» Reconocer e identificar los datos esenciales de un problema matematico.

» Resolver problemas, aplicando una variedad de estrategias, como la estrategia de los 4 pasos:
entender, planificar, hacer y comprobar.

» Comprendery evaluar estrategias de resolucién de problemas de otros.

Argumentar y comunicar

« Formular preguntas y posibles respuestas frente a suposiciones y reglas matematicas.
« Comprobar reglas y propiedades.
» Comunicar de manera escrita y verbal razonamientos matematicos:

« describiendo los procedimientos utilizados

» usando los términos matematicos pertinentes

« Identificar un error, explicar su causa y corregirlo.
» Documentar el procedimiento para resolver problemas, registrandolo en forma estructurada

y comprensible.

Modelar

« Aplicar, seleccionar, modificar y evaluar modelos que involucren las cuatro operaciones con
decimales y fracciones, la ubicacion en la recta numéricay en el plano, el andlisis de datos y
predicciones de probabilidades sobre la base de experimentos aleatorios

» Traducir expresiones de lenguaje cotidiano a lenguaje matematico y viceversa

» Modelar matematicamente situaciones cotidianas:

« organizando datos
« identificando patrones o regularidades
» usando simbologia matematica para expresarlas

Representar

» Extraer informacion del entorno y representarla matematicamente en diagramas, tablas y
graficos, interpretando los datos extraidos.

» Usar representaciones y estrategias para comprender mejor problemas e informacion
matematica.

» Imaginar una situacién y expresarla por medio de modelos matematicos.
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EJES TEMATICOS

Nidmeros y Operaciones

1. Representar y describir nimeros naturales de hasta mas de 6 digitos y menores que 1 000
millones:
« identificando el valor posicional de los digitos
» componiendo y descomponiendo ndmeros naturales en forma estandar’® y expandida
aproximando cantidades
» comparando y ordenando nimeros naturales en este ambito numérico
» dando ejemplos de estos nimeros naturales en contextos reales

2. Aplicar estrategias de célculo mental para la multiplicacién:
+ anexar ceros cuando se multiplica por un multiplo de 10
« doblary dividir por 2 en forma repetida
» usando las propiedades conmutativa, asociativa y distributiva'?

3. Demostrar que comprenden la multiplicaciéon de nimeros naturales de dos digitos por nidmeros
naturales de dos digitos:
« estimando productos
 aplicando estrategias de calculo mental
« resolviendo problemas rutinarios y no rutinarios, aplicando el algoritmo

4, Demostrar que comprenden la divisién con dividendos de tres digitos y divisores de un digito:
 interpretando el resto
 resolviendo problemas rutinarios y no rutinarios que impliquen divisiones

5. Realizar calculos que involucren las cuatro operaciones, aplicando las reglas relativas a
paréntesisy la prevalencia de la multiplicacién y la division por sobre la adicién y la sustraccion
cuando corresponda.

6. Resolver problemas rutinarios y no rutinarios que involucren las cuatro operaciones y
combinaciones de ellas:
« que incluyan situaciones con dinero
» usando la calculadora y el computador en ambitos numéricos superiores al 10 000

7. Demostrar que comprenden las fracciones propias':
» representandolas de manera concreta, pictérica y simbélica
« creando grupos de fracciones equivalentes -simplificando y amplificando- de manera
concreta, pictérica y simbdlica, de forma manual y/o con software educativo
« comparando fracciones propias con igual y distinto denominador de manera concreta,
pictéricay simbdlica

Forma estandar: 4 325=4000 + 300 + 20 + 5

Forma expandida: 4325=4x1000+3x100+2x 10+5
Propiedad distributiva:5(3 +2)=5x3 +5x 2

Fracciones propias: numerador es menor que denominador 2/s



8. Demostrar que comprenden las fracciones impropias de uso comun de denominadores 2, 3, 4,
5, 6, 8, 10, 12 y los nimeros mixtos asociados:
» usando material concreto y pictérico para representarlas, de manera manual y/o con
software educativo
« identificandoy determinando equivalencias entre fracciones impropias y nimeros mixtos
 representando estas fracciones y estos nimeros mixtos en la recta numérica

9. Resolver adiciones y sustracciones con fracciones propias con denominadores menores o
igualesa 12:
» de manera pictéricay simbédlica
« amplificando o simplificando
10. Determinar el decimal que corresponde a fracciones con denominador 2, 4,5y 10.

11. Comparar y ordenar decimales hasta la milésima.

12. Resolver adiciones y sustracciones de decimales, empleando el valor posicional hasta la
milésima.

13. Resolver problemas rutinariosy no rutinarios, aplicando adicionesy sustracciones de fracciones
propias o decimales hasta la milésima.
Patrones y Algebra
14. Descubrir alguna regla que explique una sucesién dada y que permita hacer predicciones.
15. Resolver problemas, usando ecuaciones e inecuaciones de un paso, que involucren adicionesy
sustracciones, en forma pictérica y simbélica.
Geometria

16. Identificary dibujar puntos en el primer cuadrante del plano cartesiano, dadas sus coordenadas
en nimeros naturales.

17. Describir y dar ejemplos de aristas y caras de figuras 3D y lados de figuras 2D:
« que son paralelos
e que se intersectan
« que son perpendiculares

18. Demostrar que comprenden el concepto de congruencia, usando la traslacién, la reflexiény la
rotacién en cuadriculas y mediante software geométrico.

Medicion

19. Medir longitudes con unidades estandarizadas (m, cm, mm) en el contexto de la resolucion de
problemas.
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20.

21.

22.

Realizar transformaciones entre unidades de medidas de longitud:kmam, macm,cmammy
viceversa, de manera manual y/o usando software educativo.

Disenar y construir diferentes rectangulos, dados el perimetro, el darea o ambos, y sacar
conclusiones.

Calcular areas de triangulos, de paralelogramos y de trapecios, y estimar areas de figuras
irregulares, aplicando las siguientes estrategias:

 conteo de cuadriculas

+ comparacién con el drea de un rectangulo

« completar figuras por traslacién

Datos y Probabilidades

23.

24,

25.

26.

27.

Calcular el promedio de datos e interpretarlo en su contexto.

Describir la posibilidad de ocurrencia de un evento por sobre la base de un experimento
aleatorio, empleando los términos seguro - posible - poco posible - imposible.

Comparar probabilidades de distintos eventos sin calcularlas.

Leer, interpretar y completar tablas, graficos de barra simple y graficos de linea y comunicar
sus conclusiones.

Utilizar diagramas de tallo y hojas para representar datos provenientes de muestras aleatorias.



6° Basico

Matematica

OBJETIVOS DE APRENDIZAJE

HABILIDADES

Los estudiantes seran capaces de:
Resolver problemas

« Reconocer e identificar los datos esenciales de un problema matematico.
« Resolver problemas, aplicando una variedad de estrategias, como:

 la estrategia de los 4 pasos: entender, planificar, hacer y comprobar

« comprendery evaluar estrategias de resolucion de problemas de otros

Argumentar y comunicar

« Formular preguntas y posibles respuestas frente a suposiciones y reglas matematicas.
« Comprobar reglas y propiedades.
» Comunicar de manera escrita y verbal razonamientos matematicos:
« describiendo los procedimientos utilizados
« usando los términos matematicos pertinentes
» Comprendery evaluar estrategias de resolucién de problemas de otros.
« ldentificar un error, explicar su causa y corregirlo.
» Documentar el proceso de aprendizaje, registrandolo en forma estructurada y comprensible.

Modelar

» Aplicar, seleccionar, modificar y evaluar modelos que involucren las cuatro operaciones, la
ubicacién en la recta numérica y en el plano, el andlisis de datos, predicciones acerca de la
probabilidad de ocurrencia de eventos, y reglas con lenguaje algebraico.

» Traducir expresiones de lenguaje natural a lenguaje matematico y viceversa.

» Modelar matematicamente situaciones cotidianas:

« organizando datos
« identificando patrones o regularidades
» usando simbologia matematica para expresarlas

Representar

» Extraer informacion del entorno y representarla matematicamente en diagramas, tablas y
graficos, interpretando los datos extraidos.

» Usar representaciones y estrategias para comprender mejor problemas e informacién
matematica.

+ Imaginar una situacién y expresarla por medio de modelos matematicos.
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EJES TEMATICOS

Nidmeros y Operaciones

1. Demostrar que comprenden los factores y los mdltiplos:
« determinando los mdltiplos y los factores de nimeros naturales menores de 100
« identificando ndmeros primos y compuestos
+ resolviendo problemas que involucran mdltiplos

2. Realizar calculos que involucren las cuatro operaciones en el contexto de la resolucion de

problemas, utilizando la calculadora en ambitos superiores a 10 000.

3. Demostrar que comprenden el concepto de razén de manera concreta, pictérica y simbolica,

en forma manual y/o usando software educativo.

4. Demostrar que comprenden el concepto de porcentaje de manera concreta, pictérica y

simbélica, de forma manual y/o usando software educativo.

5. Demostrar que comprenden las fracciones y los ndmeros mixtos:

« identificando y determinando equivalencias entre fracciones impropias y numeros
mixtos, usando material concreto y representaciones pictéricas de manera manual y/o

con software educativo
« representando estos nimeros en la recta numérica

6. Resolver adiciones y sustracciones de fracciones propias e impropias y nimeros mixtos con

numeradores y denominadores de hasta dos digitos.

7. Demostrar que comprenden la multiplicacién y la division de decimales por ndmeros naturales
de un digito, mdltiplos de 10 y decimales hasta la milésima de manera concreta, pictérica y

simbdlica.

8. Resolver problemas rutinarios y no rutinarios que involucren adiciones y sustracciones de

fracciones propias, impropias, nimeros mixtos o decimales hasta la milésima.

Patrones y Algebra

9. Demostrar que comprenden larelacién entre los valores de una tablay aplicarla en la resolucién

de problemas sencillos:
- identificando patrones entre los valores de la tabla
« formulando una regla con lenguaje matematico

10. Representar generalizaciones de relaciones entre nimeros naturales, usando expresiones con

letras y ecuaciones.



11. Resolver ecuaciones de primer grado con una incognita, utilizando estrategias como:
+ usar una balanza
 usar la descomposicion y la correspondencia 1 a 1 entre los términos en cada lado de la
ecuacion
y aplicando procedimientos formales de resolucion.

Geometria

12. Construir y comparar triangulos de acuerdo a la medida de sus lados y/o sus angulos con
instrumentos geométricos o software geométrico.

13. Demostrar que comprenden el concepto de area de una superficie en cubos y paralelepipedos,
calculando el area de sus redes (plantillas) asociadas.

14. Realizar teselados de figuras 2D, usando traslaciones, reflexiones y rotaciones.

15. Construir angulos agudos, obtusos, rectos, extendidos y completos con instrumentos
geomeétricos o software geométrico.

16. ldentificar los angulos que se forman entre dos rectas que se cortan (pares de angulos opuestos
por el vértice y pares de angulos complementarios).

17. Demostrar de manera concreta, pictérica y simbdlica que la suma de los angulos interiores de
un tridangulo es 180° y de un cuadrilatero es 360°.
Medicion
18. Calcular la superficie de cubos y paralelepipedos, expresando el resultado en cm2y mz2.
19. Calcular el volumen de cubos y paralelepipedos, expresando el resultado en cm3, m3y mma3.
20. Estimar y medir angulos, usando el transportador y expresando las mediciones en grados.

21. Calcular angulos en rectas paralelas cortadas por una transversal y en tridngulos.

Datos y Probabilidades

22. Comparar distribuciones de dos grupos, provenientes de muestras aleatorias, usando diagramas
de puntosy de tallo y hojas.

23. Conjeturar acerca de la tendencia de resultados obtenidos en repeticiones de un mismo
experimento con dados, monedas u otros, de manera manual y/o usando software educativo.

24. Leer e interpretar graficos de barra doble y circulares y comunicar sus conclusiones.
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Glosario

Diagrama de puntos

Diagrama que permite exhibir rdpidamente datos sobre una recta
Ejemplo:

Temperaturas maximas en el mes de octubre

X
X X X X
X X X X X X X
X X X X X X X X
X X X X X X X X X

19 20 21 22 23 24 25 26 27
Temperatura en °C

Diagrama de talloy
hojas

Representacién grafica que permite mostrar datos en orden de valor de
posicion

Ejemplo:

Los nimeros de dos cifras se pueden organizar usando un diagrama de tallo
y hojas: el digito de las decenas es un tallo y el de las unidades es una hoja.
En el caso de los nimeros 24 26 28 30 35 38 39 41 45 47:

Tallo Hoja
2 | 4 6 8
3 /058 9
4 11 5 7

Distributividad

Ejemplo:5x(3+2)=5x3+5x2

Ecuaciones simples de
un paso

Ejemplo: Ecuaciones con una incégnita que requieren solo una operacién
para resolverlas:

8 +5 =[]

2[L]l+5 =15

38 +[1=15
Estrategia Ejemplo: 7 +5

“conteo hacia adelante
y atras”

7,8,9,10,11,12=7+5=12

Ejemplo: 15-4
14,13,12,11=>15-4=11




Estrategia Ejemplo:

“completar 10” 7+5=
7+3=10
10+2=12
Estrategia Ejemplo:
“usar dobles” 7+9=
7+7+2=16
Estrategia Ejemplo: En una adicidén o una sustraccién, se suma o resta tanto como sea
“completar 10” necesario para llegar a la decena mas cercana y después se suma o resta lo
que falta:
48 - 27 = 35+17-=
48 - 8=40 35+ 5=40
40-19=21 40+12=52
48 - 27 =21 35+17=52
Estrategia Ejemplo:
“usar dobles y mitades” | 33 - 16 = se considera el doble de 16, que es 32
32+ 1-16 = sedescompone 33 en32+ 1
32-16+ 1 =16+1 =17
Estrategia Ejemplo:
“uno mas uno menos” | 19 + 22 =
20- 1+22 =

20+22- 1 =41

Estrategia Ejemplo:

“dos mas dos menos” 18 + 46 = se redondea 18 a 20 para facilitar el calculo
20- 2+46 = seexpresa 18 como 20-2
20+46- 2 =64

Estrategia Ejemplo:

“sumar en vez de 47 - 29 =

restar” 29+ | =47  seusa lareversibilidad de las operaciones
29 +18 =47

Estrategia 35+ 17 = 48 - 27 =

“por descomposicion” 35+10=45 48 -20=28
45+ 7=52 28- 7=21
35-17=52 48 - 27 =21
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Estrategia
“multiplicar doblando y

dividiendo por 2

Ejemplo: 25x 8 =50 x4 =200

En una multiplicacion de dos factores, uno de ellos se dobla y el otro se
reduce a la mitad.

Estrategia
“usar repetidamente

dobles y mitades”

Ejemplo: 25x 8 =50x4 =100 x 2 = 200

En una multiplicacion de dos factores, uno de ellos se dobla mas de una vez
y el otro se reduce a la mitad mas de una vez.

Estrategia Ejemplo:
“descomponer en 8x75=2x4x25x3=2x100x3=200x 3 =600
factores”

En una multiplicacién de dos factores, ambos se factorizan.
Estrategia Ejemplo: 70x90=(7x9) x 10x 10 = 6 300

“agregar ceros cuando
los factores son

multiplos de 10”

En una multiplicacion de dos factores, en que uno de ellos 0 ambos son
multiplos de 10, se multiplican los nimeros que quedan, sin considerar los
ceros, y posteriormente se agregan.

Estrategia
“descomponery usar la

propiedad distributiva”

Ejemplo 1:
92x7=(90+2)x7=90x7+90x2=630+14=644

En una multiplicacion de dos factores, uno de ellos se descompone en dos
sumandos y posteriormente se aplica la propiedad distributiva.

Ejemplo2:7x4=3+4 x4
=3x4+4x4

Expresién numérica

Ejemplo: 3 + 5 (cifras y signos)



“Familia de
operaciones”

también

“Usar la reversibilidad
de las operaciones”

Losndmeros 7,8y 15delasuma 7 + 8 = 15 estan relacionadas de la siguiente
manera:

7 + 8
—

8 + 7
—

15 - 8

15 - 7

“familia de operaciones”

7 +8=15
8 +7 =15
15-8=7
15-7=8

Forma estandar

Ejemplo: 4325=4000 + 300 + 20+ 5

Forma expandida

Ejemplo: 4325=4x1000+3x100+2x10+5x 1

Fracciones propias

Ejemplo: 2/5
Fracciones cuyo numerador es menor que el denominador.

Fracciones impropias

Ejemplo: 7/5
Fracciones cuyo numerador es mayor que el denominador.

La parte de un todo

El todo se toma como la unidad o el total de partes. Una fraccion expresa un
valor con relacién a ese todo.

Ejemplo: La fraccion 3/4 significa que se tomaron 3 partes de un total de 4
partes iguales.
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Ndmeros decimales no
periddicos

Ejemplo: 0,53
Decimal cuya parte no entera no tiene periodo

Operaciones inversas
entre la multiplicacion
y la divisiéon

Ejemplo: 7x5=35y35:5=7

Pregunta estadistica

Es una pregunta que tiene como proposito de recopilar informacion.
Ejemplo:

¢Cuantas veces fuiste al cine en este mes?

¢Cuantos hermanos tienes?

Problemas rutinarios

Problemasfamiliares paralosestudiantes, que estandisenadosnormalmente
como ejercicios para practicar determinados conceptos y procedimientos.
Su resolucion implica seleccionar y aplicar conceptos y procedimientos
aprendidos.

Problemas no
rutinarios

Problemas poco o nada familiares para los estudiantes. Aun cuando su
resolucion requiere aplicar conceptos y procedimientos aprendidos, estos
problemas hacen demandas cognitivas superiores a las que se necesitan
para resolver problemas de rutina. Esto puede obedecer a la novedad y
la complejidad de la situacion, a que pueden tener mas de una solucién
0 a que cualquier solucién puede involucrar varios pasos y que, ademas,
pueden involucrar diferentes areas de la matematica.

Ejemplo:

A Pedro le gustan los dulces (nivel 3°/4° basico)

A Pedro le gustan mucho los dulces.

Para su cumpleanos le regalaron una caja con 28 dulces.

Cada dia Pedro come el doble de dulces que el dia anterior. Después de tres
dias, los ha comido todos.

¢Cudntos dulces ha comido Pedro en cada uno de los tres dias?
Explique su resolucion.

Propiedad asociativa
de lasuma

Ej.30+40+7=(30+40)+7=30+(40+7)=77
(sumar segln conveniencia para facilitar una operacién)




