GEOMETRIA 3D

Se espera que los estudiantes sean capaces de:

A . .
A 1. Argumentar acerca de la validez de soluciones
o a situaciones que involucren isometrias y
) A homotecias en el plano, haciendo uso de vectores
B' c y de representaciones digitales.
B
2. Resolver problemas que involucren puntos, Y

rectas y planos en el espacio 3D, haciendo uso de
vectores e incluyendo representaciones digitales.

3. Resolver problemas que involucren relaciones T SEEE X
entre figuras 3D y 2D en las que intervengan {
vistas, cortes, proyecciones en el plano o la Z 4
inscripcion de figuras 3D en otras figuras gics
tridimensionales.

4. Formular y verificar conjeturas acerca de la forma, area y volumen de figuras
3D generadas por rotacion o traslacion de figuras planas en el espacio, incluyendo
el uso de herramientas tecnoldgicas digitales.

5. Disefiar propuestas y resolver problemas relacionados con perspectiva,
proyeccion paralela y central, puntos de fuga y elevaciones, tanto en arte como
en arquitectura, disefio o construccion, aplicando conceptos y procedimientos de
la geometria 3D.

Carreras: Disefio, arquitectura, ingenierias, relacionadas con ciencias.

¢ Tienes mas dudas?

iijPregintanos!!!

BASES CURRICULARES 3° MEDIO HC 2020

Departamento de Matematica — Liceo de Limache

La formacidn diferenciada Humanistico-Cientifica de Matematica procura
atender a los diferentes escenarios a los cuales los estudiantes de esta
diferenciacion optaran al término de su Educacion Media. Por ello, les ofrece
oportunidades de profundizar en materias ya aprendidas, de modo de aumentar
sus posibilidades de aplicacion y también de tener una primera aproximacion a
temas que encontrara en los curriculos de carreras de nivel superior. Asi, por una
parte, se profundiza en funciones, geometria 3D y pensamiento estadistico-
probabilistico, y por otra, se introduce pensamiento computacional,
programacion, y los conceptos fundamentales de calculo infinitesimal, limites,
derivadas e integrales.

Este plan, al igual que el de Formacion General, fomenta el uso de las
tecnologias digitales a través de software y aplicaciones digitales, como medios
para alcanzar diferentes niveles de comprension y aplicacion de los
conocimientos y procedimientos, al modelar y resolver problemas propios de la
disciplina o relacionados con otras asignaturas, o bien de la vida cotidiana.

LIMITES. DERIVADAS E INTEGRALES

Se espera que los estudiantes sean capaces de:

1. Utilizar diversas formar de representacion al argumentar acerca de la resultante
de la composicion de funciones y la existencia de la funcion inversa de una
funcion dada.

2. Argumentar acerca de la existencia de limites

de funciones en el infinito y en un punto para

determinar convergencia y continuidad en lim f(x)=L
contextos matematicos, de las ciencias y de la vida X—a a
diaria, en forma manuscrita y utilizando

herramientas tecnologicas digitales.

3. Modelar situaciones o fendmenos que involucren rapidez instantdnea de
cambio y evaluar la necesidad eventual de ajustar el modelo obtenido.



4. Resolver problemas que involucren crecimiento o decrecimiento, concavidad,
puntos maximos, minimos o de inflexion de una funcidn, a partir del calculo de
la primera y segunda derivada, en forma manuscrita y utilizando herramientas
tecnologicas digitales.

fx) ay

5. Modelar situaciones o fenémenos que involucren el
concepto de integral como area bajo la curva en contextos
matematicos, de las ciencias y de la vida diaria, en forma
manuscrita y utilizando herramientas tecnologicas
digitales, y evaluar la necesidad eventual de ajustar el
modelo obtenido.

Carreras: Ingenierias, arquitectura, relacionadas con ciencia, construccion.

PROBABILIDADES Y ESTADISTICA
DESCRIPTIVA E INFERENCIAL

Se espera que los estudiantes sean capaces de:

—" o - 1. Argumentar y comunicar decisiones a
D @ @& partir del analisis critico de informacion
“ g | presente en histogramas, poligonos de
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| 200 20 [ Ql incluyendo el uso de herramientas
s | TR digitales.

2. Resolver problemas que involucren los conceptos de media muestral,
desviacion estandar, varianza, coeficiente de variacion y correlacion muestral
entre dos variables, tanto de forma manuscrita como haciendo uso de
herramientas tecnoldgicas digitales.

3. Modelar fenémenos o situaciones
cotidianas del ambito cientifico y del
ambito social que requieran el calculo de
probabilidades y la aplicacion de las
distribuciones binomial y normal.
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4. Argumentar inferencias acerca de parametros (media y varianza) o
caracteristicas de una poblacidn, a partir de datos de una muestra aleatoria, bajo
el supuesto de normalidad y aplicando procedimientos con base en intervalos de
confianza o pruebas de hipdtesis.

Carreras: Casi todas.

PENSAMIENTO COMPUTACIONAL Y PROGRAMACION

Se espera que los estudiantes sean capaces de:

1. Aplicar conceptos de Ciencias de la
Computaciéon —abstraccion, organizacion
logica de datos, andlisis de soluciones
alternativas y generalizacion— al crear el
c6digo de una solucién computacional.

2. Representar diferentes tipos de datos en
una variedad de formas que incluya textos,
sonidos, imagenes y numeros.

3. Desarrollar y programar algoritmos para ejecutar procedimientos matematicos,
realizar calculos y obtener términos definidos por una regla o patron.

4. Crear aplicaciones y realizar andlisis mediante procesadores simbolicos, de
geometria dindmica y de analisis estadistico.

5. Desarrollar aplicaciones para dispositivos moviles
y para dispositivos provistos de sensores y
mecanismos de control.

6. Utilizar la tecnologia digital y la informacion
personal y privada que esta contiene, de una forma
creativa, respetuosa y responsable.

Carreras: Comunicaciones, ingenierias, otras (automatizacion).




