
GEOMETRÍA 3D 
 

Se espera que los estudiantes sean capaces de: 
 
1. Argumentar acerca de la validez de soluciones 
a situaciones que involucren isometrías y 
homotecias en el plano, haciendo uso de vectores 
y de representaciones digitales.  
 
 

2. Resolver problemas que involucren puntos, 
rectas y planos en el espacio 3D, haciendo uso de 
vectores e incluyendo representaciones digitales. 
 
3. Resolver problemas que involucren relaciones 
entre figuras 3D y 2D en las que intervengan 
vistas, cortes, proyecciones en el plano o la 
inscripción de figuras 3D en otras figuras 
tridimensionales. 
 
4. Formular y verificar conjeturas acerca de la forma, área y volumen de figuras 
3D generadas por rotación o traslación de figuras planas en el espacio, incluyendo 
el uso de herramientas tecnológicas digitales. 
 
5. Diseñar propuestas y resolver problemas relacionados con perspectiva, 
proyección paralela y central, puntos de fuga y elevaciones, tanto en arte como 
en arquitectura, diseño o construcción, aplicando conceptos y procedimientos de 
la geometría 3D. 

 

Carreras: Diseño, arquitectura, ingenierías, relacionadas con ciencias. 

 
  

¿Tienes más dudas?  
 
 

¡¡¡Pregúntanos!!! 
 

BASES CURRICULARES 3º MEDIO HC 2020 
Departamento de Matemática – Liceo de Limache 

 
La formación diferenciada Humanístico-Científica de Matemática procura 

atender a los diferentes escenarios a los cuales los estudiantes de esta 
diferenciación optarán al término de su Educación Media. Por ello, les ofrece 
oportunidades de profundizar en materias ya aprendidas, de modo de aumentar 
sus posibilidades de aplicación y también de tener una primera aproximación a 
temas que encontrará en los currículos de carreras de nivel superior. Así, por una 
parte, se profundiza en funciones, geometría 3D y pensamiento estadístico-
probabilístico, y por otra, se introduce pensamiento computacional, 
programación, y los conceptos fundamentales de cálculo infinitesimal, límites, 
derivadas e integrales. 
 

Este plan, al igual que el de Formación General, fomenta el uso de las 
tecnologías digitales a través de software y aplicaciones digitales, como medios 
para alcanzar diferentes niveles de comprensión y aplicación 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. 

 
LÍMITES, DERIVADAS E INTEGRALES 

 
Se espera que los estudiantes sean capaces de:  

 
1. Utilizar diversas formar de representación al argumentar acerca de la resultante 
de la composición de funciones y la existencia de la función inversa de una 
función dada. 
 
2. Argumentar acerca de la existencia de límites 
de funciones en el infinito y en un punto para 
determinar convergencia y continuidad en 
contextos matemáticos, de las ciencias y de la vida 
diaria, en forma manuscrita y utilizando 
herramientas tecnológicas digitales. 
 
3. Modelar situaciones o fenómenos que involucren rapidez instantánea de 
cambio y evaluar la necesidad eventual de ajustar el modelo obtenido. 



4. Resolver problemas que involucren crecimiento o decrecimiento, concavidad, 
puntos máximos, mínimos o de inflexión de una función, a partir del cálculo de 
la primera y segunda derivada, en forma manuscrita y utilizando herramientas 
tecnológicas digitales. 
 
5. Modelar situaciones o fenómenos que involucren el 
concepto de integral como área bajo la curva en contextos 
matemáticos, de las ciencias y de la vida diaria, en forma 
manuscrita y utilizando herramientas tecnológicas 
digitales, y evaluar la necesidad eventual de ajustar el 
modelo obtenido. 
 

Carreras: Ingenierías, arquitectura, relacionadas con ciencia, construcción. 

  
PROBABILIDADES Y ESTADÍSTICA 

DESCRIPTIVA E INFERENCIAL 
 

Se espera que los estudiantes sean capaces de: 
 

1. Argumentar y comunicar decisiones a 
partir del análisis crítico de información 
presente en histogramas, polígonos de 
frecuencia, frecuencia acumulada, 
diagramas de cajón y nube de puntos, 
incluyendo el uso de herramientas 
digitales. 
 

2. Resolver problemas que involucren los conceptos de media muestral, 
desviación estándar, varianza, coeficiente de variación y correlación muestral 
entre dos variables, tanto de forma manuscrita como haciendo uso de 
herramientas tecnológicas digitales. 
 
3. Modelar fenómenos o situaciones 
cotidianas del ámbito científico y del 
ámbito social que requieran el cálculo de 
probabilidades y la aplicación de las 
distribuciones binomial y normal. 

4. Argumentar inferencias acerca de parámetros (media y varianza) o 
características de una población, 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 hipótesis. 
 

Carreras: Casi todas. 

  
PENSAMIENTO COMPUTACIONAL Y PROGRAMACIÓN 

 
Se espera que los estudiantes sean capaces de: 

 
1. Aplicar conceptos de Ciencias de la 
Computación –abstracción, organización 
lógica de datos, análisis de soluciones 
alternativas y generalización– al crear el 
código de una solución computacional. 
 
2. Representar diferentes tipos de datos en 
una variedad de formas que incluya textos, 
sonidos, imágenes y números.  
 
3. Desarrollar y programar algoritmos para ejecutar procedimientos matemáticos, 
realizar cálculos y obtener términos definidos por una regla o patrón. 
 
4. Crear aplicaciones y realizar análisis mediante procesadores simbólicos, de 
geometría dinámica y de análisis estadístico. 
 

5. Desarrollar aplicaciones para dispositivos móviles 
y para dispositivos provistos de sensores y 
mecanismos de control. 
 
6. Utilizar la tecnología digital y la información 
personal y privada que esta contiene, de una forma 
creativa, respetuosa y responsable. 
 

Carreras: Comunicaciones, ingenierías, otras (automatización). 

  


