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17_Programa Sintético_Primaria y Secundaria_18ene2022.pdf
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	2. ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE  Y
ACTIVIDADES DE EVALUACIÓN.
ESTAS ACTIVIDADES ESTÁN
ORGANIZADAS EN 4 UNIDADES,
CADA UNIDAD TIENE CUATRO
ACTIVIDADES DE APRENDIZAJES Y
UNA ACTIVIDAD DE EVALUACIÓN.
 


	3. Querida comunidad educativa:
Me  es grato saludarles y dirigirme a ustedes para poner en sus manos los Programas de Estudio
de las 46 asignaturas del currículum ajustado a las nuevas Bases Curriculares de 3° y 4° año
de enseñanza media (Decreto Supremo N°193 de 2019), que inició su vigencia el presente año
para 3° medio y el año 2021 para 4° medio, o simultáneamente en ambos niveles si el colegio
así lo decidió.
El presente año ha sido particularmente difícil por la situación mundial de pandemia por
Coronavirus y el Ministerio de Educación no ha descansado en su afán de entregar
herramientas de apoyo para que los estudiantes de Chile se conviertan en ciudadanos que
desarrollen la empatía y el respeto, la autonomía y la proactividad, la capacidad para
perseverar en torno a metas y, especialmente, la responsabilidad por las propias acciones y
decisiones con conciencia de las implicancias que estas tienen sobre uno mismo y los otros.
Estos Programas de Estudio han sido elaborados por la Unidad de Currículum y Evaluación del
Ministerio de Educación y presentan una propuesta pedagógica y didáctica que apoya el
proceso de gestión de los establecimientos educacionales, además de ser una invitación a las
comunidades educativas para enfrentar el desafío de preparación, estudio y compromiso con
la vocación formadora y con las expectativas de aprendizaje que pueden lograr nuestros
estudiantes.
Nos sentimos orgullosos de poner a disposición de los jóvenes de Chile un currículum acorde
a los tiempos actuales y que permitirá formar personas integrales y ciudadanos autónomos,
críticos y responsables, que desarrollen las habilidades necesarias para seguir aprendiendo a
lo largo de sus vidas y que estarán preparados para ser un aporte a la sociedad.
Les saluda cordialmente,
 


	4. Programa de Estudio  Pensamiento Computacional y Programación 3° y 4° medio
Aprobado por Decreto Exento N°496 del 15 de junio de 2020.
Equipo de Desarrollo Curricular
Unidad de Currículum y Evaluación
Ministerio de Educación 2021
IMPORTANTE
En el presente documento, se utilizan de manera inclusiva términos como “el docente”, “el
estudiante”, “el profesor”, “el niño”, “el compañero” y sus respectivos plurales (así como otras
palabras equivalentes en el contexto educativo) para referirse a hombres y mujeres.
Esta opción obedece a que no existe acuerdo universal respecto de cómo aludir conjuntamente a
ambos sexos en el idioma español, salvo usando “o/a”, “los/las” y otras similares, y ese tipo de
fórmulas supone una saturación gráfica que puede dificultar la comprensión de la lectura.
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Presentación
Las Bases Curriculares establecen Objetivos de Aprendizaje (OA) que definen los desempeños que se
espera que todos los estudiantes logren en cada asignatura, módulo y nivel de enseñanza. Estos
objetivos integran habilidades, conocimientos y actitudes que se consideran relevantes para que los
jóvenes alcancen un desarrollo armónico e integral que les permita enfrentar su futuro con las
herramientas necesarias y participar de manera activa y responsable en la sociedad.
Las Bases Curriculares son flexibles para adaptarse a las diversas realidades educativas que se derivan
de los distintos contextos sociales, económicos, territoriales y religiosos de nuestro país. Estas
múltiples realidades dan origen a diferentes aproximaciones curriculares, didácticas, metodológicas y
organizacionales, que se expresan en el desarrollo de distintos proyectos educativos, todos válidos
mientras permitan el logro de los Objetivos de Aprendizaje. En este contexto, las Bases Curriculares
constituyen el referente base para los establecimientos que deseen elaborar programas propios, y por
lo tanto, no corresponde que estas prescriban didácticas específicas que limiten la diversidad de
enfoques educacionales que pueden expresarse en los establecimientos de nuestro país.
Para aquellos establecimientos que no han optado por programas propios, el Ministerio de Educación
suministra estos Programas de Estudio con el fin de facilitar una óptima implementación de las Bases
Curriculares. Estos programas constituyen un complemento totalmente coherente y alineado con las
Bases Curriculares y una herramienta para apoyar a los docentes en el logro de los Objetivos de
Aprendizaje.
Los Programas de Estudio proponen al profesor una organización de los Objetivos de Aprendizaje con
relación al tiempo disponible dentro del año escolar, y constituyen una orientación acerca de cómo
secuenciar los objetivos y cómo combinarlos para darles una comprensión profunda y transversal. Se
trata de una estimación aproximada y de carácter indicativo que puede ser adaptada por los docentes,
de acuerdo a la realidad de sus estudiantes y de su establecimiento.
Asimismo, para facilitar al profesor su quehacer en el aula, se sugiere un conjunto de indicadores de
evaluación que dan cuenta de los diversos desempeños de comprensión que demuestran que un
alumno ha aprendido en profundidad, transitando desde lo más elemental hasta lo más complejo, y
que aluden a los procesos cognitivos de orden superior, las comprensiones profundas o las habilidades
que se busca desarrollar transversalmente.
Junto con ello, se proporcionan orientaciones didácticas para cada disciplina y una gama amplia y
flexible de actividades de aprendizaje y de evaluación que pueden utilizarse como base para nuevas
actividades acordes con las diversas realidades de los establecimientos educacionales. Estas
actividades se enmarcan en un modelo pedagógico cuyo enfoque es el de la comprensión profunda y
significativa, lo que implica establecer posibles conexiones al interior de cada disciplina y también con
otras áreas del conocimiento, con el propósito de facilitar el aprendizaje.
Estas actividades de aprendizaje y de evaluación se enriquecen con sugerencias al docente,
recomendaciones de recursos didácticos complementarios y bibliografía para profesores y
estudiantes.
En síntesis, se entregan estos Programas de Estudio a los establecimientos educacionales como un
apoyo para llevar a cabo su labor de enseñanza.
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Nociones básicas
OBJETIVOS DE APRENDIZAJE COMO INTEGRACIÓN DE CONOCIMIENTOS,
HABILIDADES Y ACTITUDES
Los Objetivos de Aprendizaje definen para cada asignatura o módulo los aprendizajes terminales
esperables para cada semestre o año escolar. Se refieren a habilidades, actitudes y conocimientos que
han sido seleccionados considerando que entreguen a los estudiantes las herramientas necesarias para
su desarrollo integral, que les faciliten una comprensión profunda del mundo que habitan, y que
despierten en ellos el interés por continuar estudios superiores y desarrollar sus planes de vida y
proyectos personales.
En la formulación de los Objetivos de Aprendizaje se relacionan habilidades, conocimientos y actitudes
y, por medio de ellos, se pretende plasmar de manera clara y precisa cuáles son los aprendizajes
esenciales que el alumno debe lograr. Se conforma así un currículum centrado en el aprendizaje, que
declara explícitamente cuál es el foco del quehacer educativo. Se busca que los estudiantes pongan en
juego estos conocimientos, habilidades y actitudes para enfrentar diversos desafíos, tanto en el
contexto de la sala de clases como en la vida cotidiana.
CONOCIMIENTOS
Los conocimientos de las asignaturas y módulos corresponden a conceptos, redes de conceptos e
información sobre hechos, procesos, procedimientos y operaciones que enriquecen la comprensión
de los alumnos sobre los fenómenos que les toca enfrentar. Les permiten relacionarse con el entorno,
utilizando nociones complejas y profundas que complementan el saber que han generado por medio
del sentido común y la experiencia cotidiana. Se busca que sean esenciales, fundamentales para que
los estudiantes construyan nuevos aprendizajes y de alto interés para ellos. Se deben desarrollar de
manera integrada con las habilidades, porque son una condición para el progreso de estas y para lograr
la comprensión profunda.
HABILIDADES Y ACTITUDES PARA EL SIGLO XXI
La existencia y el uso de la tecnología en el mundo global, multicultural y en constante cambio, ha
determinado nuevos modos de acceso al conocimiento, de aplicación de los aprendizajes y de
participación en la sociedad. Estas necesidades exigen competencias particulares, identificadas
internacionalmente como Habilidades para el siglo XXI.1
1
El conjunto de habilidades seleccionadas para integrar el currículum de 3° y 4° medio corresponden a una adaptación de distintos modelos (Binkley et al., 2012;
Fadel et al., 2016).
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Las habilidades para el siglo XXI presentan como foco formativo central la formación integral de los
estudiantes dando continuidad a los objetivos de aprendizaje transversales de 1° básico a 2° medio.
Como estos, son transversales a todas las asignaturas, y al ser transferibles a otros contextos, se
convierten en un aprendizaje para la vida. Se presentan organizadas en torno a cuatro ámbitos:
maneras de pensar, maneras de trabajar, herramientas para trabajar y herramientas para vivir en el
mundo.
MANERAS DE PENSAR
Desarrollo de la creatividad y la innovación
Las personas que aprenden a ser creativas poseen habilidades de pensamiento divergente, producción
de ideas, fluidez, flexibilidad y originalidad. El pensamiento creativo implica abrirse a diferentes ideas,
perspectivas y puntos de vista, ya sea en la exploración personal o en el trabajo en equipo. La enseñanza
para la creatividad implica asumir que el pensamiento creativo puede desarrollarse en todas las
instancias de aprendizaje y en varios niveles: imitación, variación, combinación, transformación y
creación original. Por ello, es importante que los docentes consideren que, para lograr la creación
original, es necesario haber desarrollado varias habilidades y que la creatividad también puede
enseñarse mediante actividades más acotadas según los diferentes niveles (Fadel et al, 2016).
Desarrollo del pensamiento crítico
Cuando aprendemos a pensar críticamente, podemos discriminar entre informaciones, declaraciones
o argumentos, evaluando su contenido, pertinencia, validez y verosimilitud. El pensamiento crítico
permite cuestionar la información, tomar decisiones y emitir juicios, como asimismo reflexionar
críticamente acerca de diferentes puntos de vista, tanto de los propios como de los demás, ya sea para
defenderlos o contradecirlos sobre la base de evidencias. Contribuye así, además, a la autorreflexión y
corrección de errores, y favorece la capacidad de estar abierto a los cambios y de tomar decisiones
razonadas. El principal desafío en la enseñanza del pensamiento crítico es la aplicación exitosa de estas
habilidades en contextos diferentes de aquellos en que fueron aprendidas (Fadel et al, 2016).
Desarrollo de la metacognición
El pensamiento metacognitivo se relaciona al concepto de “aprender a aprender”. Se refiere a ser
consciente del propio aprendizaje y de los procesos para lograrlo, lo que permite autogestionarlo con
autonomía, adaptabilidad y flexibilidad. El proceso de pensar acerca del pensar involucra la reflexión
propia sobre la posición actual, fijar los objetivos a futuro, diseñar acciones y estrategias potenciales,
monitorear el proceso de aprendizaje y evaluar los resultados. Incluye tanto el conocimiento que se
tiene sobre uno mismo como estudiante o pensador, como los factores que influyen en el rendimiento.
La reflexión acerca del propio aprendizaje favorece su comunicación, por una parte, y la toma de
conciencia de las propias capacidades y debilidades, por otra. Desde esta perspectiva, desarrolla la
autoestima, la disciplina, la capacidad de perseverar y la tolerancia a la frustración.
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Desarrollo de Actitudes
• Pensar con perseverancia y proactividad para encontrar soluciones innovadoras a los problemas.
• Pensar con apertura a distintas perspectivas y contextos, asumiendo riesgos y responsabilidades.
• Pensar con conciencia, reconociendo que los errores ofrecen oportunidades para el aprendizaje.
• Pensar con flexibilidad para reelaborar las propias ideas, puntos de vista y creencias.
• Pensar con reflexión propia y autonomía para gestionar el propio aprendizaje, identificando
capacidades, fortalezas y aspectos por mejorar.
• Pensar con conciencia de que los aprendizajes se desarrollan a lo largo de la vida y enriquecen la
experiencia.
• Pensar con apertura hacia otros para valorar la comunicación como una forma de relacionarse con
diversas personas y culturas, compartiendo ideas que favorezcan el desarrollo de la vida en
sociedad.
MANERAS DE TRABAJAR
Desarrollo de la comunicación
Aprender a comunicarse ya sea de manera escrita, oral o multimodal, requiere generar estrategias y
herramientas que se adecuen a diversas situaciones, propósitos y contextos socioculturales, con el fin
de transmitir lo que se desea de manera clara y efectiva. La comunicación permite desarrollar la
empatía, la autoconfianza, la valoración de la interculturalidad, así como la adaptabilidad, la creatividad
y el rechazo a la discriminación.
Desarrollo de la colaboración
La colaboración entre personas con diferentes habilidades y perspectivas faculta al grupo para tomar
mejores decisiones que las que se tomarían individualmente, permite analizar la realidad desde más
ángulos y producir obras más complejas y más completas. Además, el trabajo colaborativo entre pares
determina nuevas formas de aprender y de evaluarse a sí mismo y a los demás, lo que permite visibilizar
los modos en que se aprende; esto conlleva nuevas maneras de relacionarse en torno al aprendizaje.
La colaboración implica, a su vez, actitudes clave para el aprendizaje en el siglo XXI, como la
responsabilidad, la perseverancia, la apertura de mente hacia lo distinto, la aceptación y valoración de
las diferencias, la autoestima, la tolerancia a la frustración, el liderazgo y la empatía.
Desarrollo de Actitudes
• Trabajar colaborativamente en la generación, desarrollo y gestión de proyectos y la resolución de
problemas, integrando las diferentes ideas y puntos de vista.
• Trabajar con responsabilidad y liderazgo en la realización de las tareas colaborativas y en función
del logro de metas comunes.
• Trabajar con empatía y respeto en el contexto de la diversidad, eliminando toda expresión de
prejuicio y discriminación.
• Trabajar con autonomía y proactividad en trabajos colaborativos e individuales para llevar a cabo
eficazmente proyectos de diversa índole.
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HERRAMIENTAS PARA TRABAJAR
Desarrollo de la alfabetización digital
Aprender a utilizar la tecnología como herramienta de trabajo implica dominar las posibilidades que
ofrece y darle un uso creativo e innovador. La alfabetización digital apunta a la resolución de problemas
en el marco de la cultura digital que caracteriza al siglo XXI, aprovechando las herramientas que nos
dan la programación, el pensamiento computacional, la robótica e internet, entre otros, para crear
contenidos digitales, informarnos y vincularnos con los demás. Promueve la autonomía y el trabajo en
equipo, la creatividad, la participación en redes de diversa índole, la motivación por ampliar los propios
intereses y horizontes culturales, e implica el uso responsable de la tecnología considerando la
ciberseguridad y el autocuidado.
Desarrollo del uso de la información
Usar bien la información se refiere a la eficacia y eficiencia en la búsqueda, el acceso, el procesamiento,
la evaluación crítica, el uso creativo y ético, así como la comunicación de la información por medio de
las Tecnologías de la Información y las Comunicaciones (TIC). Implica formular preguntas, indagar y
generar estrategias para seleccionar, organizar y comunicar la información. Tiene siempre en cuenta,
además, tanto los aspectos éticos y legales que la regulan como el respeto a los demás y a su privacidad.
Desarrollo de Actitudes
• Aprovechar las herramientas disponibles para aprender y resolver problemas.
• Interesarse por las posibilidades que ofrece la tecnología para el desarrollo intelectual, personal y
social del individuo.
• Valorar las TIC como una oportunidad para informarse, investigar, socializar, comunicarse y
participar como ciudadano.
• Actuar responsablemente al gestionar el tiempo para llevar a cabo eficazmente los proyectos
personales, académicos y laborales.
• Actuar de acuerdo con los principios de la ética en el uso de la información y de la tecnología,
respetando la propiedad intelectual y la privacidad de las personas.
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MANERAS DE VIVIR EN EL MUNDO
Desarrollo de la ciudadanía local y global
La ciudadanía se refiere a la participación activa del individuo en su contexto, desde una perspectiva
política, social, territorial, global, cultural, económica y medioambiental, entre otras dimensiones. La
conciencia de ser ciudadano promueve el sentido de pertenencia y la valoración y el ejercicio de los
principios democráticos, y también supone asumir sus responsabilidades como ciudadano local y
global. En este sentido, ejercitar el respeto a los demás, a su privacidad y a las diferencias valóricas,
religiosas y étnicas cobra gran relevancia; se relaciona directamente con una actitud empática, de
mentalidad abierta y de adaptabilidad.
Desarrollo de proyecto de vida y carrera
La construcción y consolidación de un proyecto de vida y de una carrera, oficio u ocupación, requiere
conocerse a sí mismo, establecer metas, crear estrategias para conseguirlas, desarrollar la autogestión,
actuar con iniciativa y compromiso, ser autónomo para ampliar los aprendizajes, reflexionar
críticamente y estar dispuesto a integrar las retroalimentaciones recibidas. Por otra parte, para alcanzar
esas metas, se requiere interactuar con los demás de manera flexible, con capacidad para trabajar en
equipo, negociar en busca de soluciones y adaptarse a los cambios para poder desenvolverse en
distintos roles y contextos. Esto permite el desarrollo de liderazgo, responsabilidad, ejercicio ético del
poder y respeto a las diferencias en ideas y valores.
Desarrollo de la responsabilidad personal y social
La responsabilidad personal consiste en ser conscientes de nuestras acciones y sus consecuencias,
cuidar de nosotros mismos de modo integral y respetar los compromisos que adquirimos con los
demás, generando confianza en los otros, comunicándonos de una manera asertiva y empática, que
acepte los distintos puntos de vista. Asumir la responsabilidad por el bien común participando
activamente en el cumplimiento de las necesidades sociales en distintos ámbitos: cultural, político,
medioambiental, entre otros.
Desarrollo de Actitudes
• Perseverar en torno a metas con miras a la construcción de proyectos de vida y al aporte a la
sociedad y al país con autodeterminación, autoconfianza y respeto por sí mismo y por los demás.
• Participar asumiendo posturas razonadas en distintos ámbitos: cultural, social, político y
medioambiental, entre otros.
• Tomar decisiones democráticas, respetando los derechos humanos, la diversidad y la
multiculturalidad.
• Asumir responsabilidad por las propias acciones y decisiones con conciencia de las implicancias que
ellas tienen sobre sí mismo y los otros.
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Consideraciones generales
Las consideraciones que se presentan a continuación son relevantes para una óptima implementación
de los Programas de Estudio, se vinculan estrechamente con los enfoques curriculares, y permiten
abordar de mejor manera los Objetivos de Aprendizaje de las Bases Curriculares.
EL ESTUDIANTE DE 3° y 4° MEDIO
La formación en los niveles de 3° y 4° Medio cumple un rol esencial en su carácter de etapa final del
ciclo escolar. Habilita al alumno para conducir su propia vida en forma autónoma, plena, libre y
responsable, de modo que pueda desarrollar planes de vida y proyectos personales, continuar su
proceso educativo formal mediante la educación superior, o incorporarse a la vida laboral.
El perfil de egreso que establece la ley en sus objetivos generales apunta a formar ciudadanos críticos,
creativos y reflexivos, activamente participativos, solidarios y responsables, con conciencia de sus
deberes y derechos, y respeto por la diversidad de ideas, formas de vida e intereses. También propicia
que estén conscientes de sus fortalezas y debilidades, que sean capaces de evaluar los méritos
relativos de distintos puntos de vista al enfrentarse a nuevos escenarios, y de fundamentar
adecuadamente sus decisiones y convicciones, basados en la ética y la integridad. Asimismo, aspira a
que sean personas con gran capacidad para trabajar en equipo e interactuar en contextos
socioculturalmente heterogéneos, relacionándose positivamente con otros, cooperando y resolviendo
adecuadamente los conflictos.
De esta forma, tomarán buenas decisiones y establecerán compromisos en forma responsable y
solidaria, tanto de modo individual como colaborativo, integrando nuevas ideas y reconociendo que
las diferencias ayudan a concretar grandes proyectos.
Para lograr este desarrollo en los estudiantes, es necesario que los docentes conozcan los diversos
talentos, necesidades, intereses y preferencias de sus estudiantes y promuevan intencionadamente la
autonomía de los alumnos y la autorregulación necesaria para que las actividades de este Programa
sean instancias significativas para sus desafíos, intereses y proyectos personales.
APRENDIZAJE PARA LA COMPRENSIÓN
La propuesta metodológica de los Programas de Estudio tiene como propósito el aprendizaje para la
comprensión. Entendemos la comprensión como la capacidad de usar el conocimiento de manera
flexible, lo que permite a los estudiantes pensar y actuar a partir de lo que saben en distintas
situaciones y contextos. La comprensión se puede desarrollar generando oportunidades que permitan
al alumno ejercitar habilidades como analizar, explicar, resolver problemas, construir argumentos,
justificar, extrapolar, entre otras. La aplicación de estas habilidades y del conocimiento a lo largo del
proceso de aprendizaje faculta a los estudiantes a profundizar en el conocimiento, que se torna en
evidencia de la comprensión.
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LaelaboracióndelosProgramasdeEstudioseharealizadoenelcontexto del paradigma constructivista
y bajo el fundamento de dos principios esenciales que regulan y miden la efectividad del aprendizaje:
el aprendizaje significativo y el aprendizaje profundo.
¿Qué entendemos por aprendizaje significativo y profundo?
Un aprendizaje se dice significativo cuando los nuevos conocimientos se incorporan en forma
sustantiva en la estructura cognitiva del estudiante. Esto se logra gracias a un esfuerzo deliberado del
alumno por relacionar los nuevos conocimientos con sus conocimientos previos y es producto de una
implicación afectiva del estudiante; es decir, él quiere aprender aquello que se le presenta, porque lo
considera valioso. Para la construcción de este tipo de aprendizaje, se requiere efectuar acciones de
mediación en el aula que permitan activar los conocimientos previos y, a su vez, facilitar que dicho
aprendizaje adquiera sentido precisamente en la medida en que se integra con otros previamente
adquiridos o se relaciona con alguna cuestión o problema que interesa al estudiante.
Un aprendizaje se dice profundo solo si, por un lado, el aprendiz logra dominar, transformar y utilizar
los conocimientos adquiridos en la solución de problemas reales y, por otro lado, permanece en el
tiempo y se puede transferir a distintos contextos de uso. Para mediar el desarrollo de un aprendizaje
de este tipo, es necesario generar escenarios flexibles y graduales que permitan al estudiante usar los
conocimientos aplicándolos en situaciones diversas.
¿Cómo debe guiar el profesor a sus alumnos para que usen el conocimiento?
El docente debe diseñar actividades de clase desafiantes que induzcan a los estudiantes a aplicar
habilidades cognitivas mediante las cuales profundicen en la comprensión de un nuevo conocimiento.
Este diseño debe permitir mediar simultáneamente ambos aspectos del aprendizaje, el significativo y
el profundo, y asignar al alumno un rol activo dentro del proceso de aprendizaje.
El principio pedagógico constructivista del estudiante activo permite que él desarrolle la capacidad de
aprender a aprender. Los alumnos deben llegar a adquirir la autonomía que les permita dirigir sus
propios procesos de aprendizaje y convertirse en sus propios mediadores. El concepto clave que surge
como herramienta y, a la vez, como propósito de todo proceso de enseñanza-aprendizaje corresponde
al pensamiento metacognitivo, entendido como un conjunto de disposiciones mentales de
autorregulación que permiten al aprendiz monitorear, planificar y evaluar su propio proceso de
aprendizaje.
En esta línea, la formulación de buenas preguntas es una de las herramientas esenciales de mediación
para construir un pensamiento profundo.
Cada pregunta hace posible una búsqueda que permite integrar conocimiento y pensamiento; el
pensamiento se despliega en sus distintos actos que posibilitan dominar, elaborar y transformar un
conocimiento.
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ENFOQUE INTERDISCIPLINARIO Y APRENDIZAJE BASADO EN PROYECTOS
La integración disciplinaria permite fortalecer conocimientos y habilidades de pensamiento complejo
que faculten la comprensión profunda de ellos. Para lograr esto, es necesario que los docentes
incorporen en su planificación instancias destinadas a trabajar en conjunto con otras disciplinas. Las
Bases Curriculares plantean el Aprendizaje Basado en Proyectos como metodología para favorecer el
trabajo colaborativo y el aprendizaje de resolución de problemas.
Un problema real es interdisciplinario. Por este motivo, en los Programas de Estudio de cada asignatura
se integra orientaciones concretas y modelos de proyectos, que facilitarán esta tarea a los docentes y
que fomentarán el trabajo y la planificación conjunta de algunas actividades entre profesores de
diferentes asignaturas.
Se espera que, en las asignaturas electivas de profundización, el docente destine un tiempo para el
trabajo en proyectos interdisciplinarios. Para ello, se incluye un modelo de proyecto interdisciplinario
por asignatura de profundización.
Existe una serie de elementos esenciales que son requisitos para que el diseño de un proyecto2
permita
maximizar el aprendizaje y la participación de los estudiantes, de manera que aprendan cómo aplicar
el conocimiento al mundo real, cómo utilizarlo para resolver problemas, responder preguntas
complejas y crear productos de alta calidad. Dichos elementos son:
• Conocimiento clave, comprensión y habilidades
El proyecto se enfoca en profundizar en la comprensión del conocimiento interdisciplinar, ya que
permite desarrollar a la vez los Objetivos de Aprendizaje y las habilidades del Siglo XXI que se
requieren para realizar el proyecto.
• Desafío, problema o pregunta
El proyecto se basa en un problema significativo para resolver o una pregunta para responder, en
el nivel adecuado de desafío para los alumnos, que se implementa mediante una pregunta de
conducción abierta y atractiva.
• Indagación sostenida
El proyecto implica un proceso activo y profundo a lo largo del tiempo, en el que los estudiantes
generan preguntas, encuentran y utilizan recursos, hacen preguntas adicionales y desarrollan sus
propias respuestas.
• Autenticidad
El proyecto tiene un contexto del mundo real, utiliza procesos, herramientas y estándares de
calidad del mundo real, tiene un impacto real, ya que creará algo que será utilizado o
experimentado por otros, y/o está conectado a las propias preocupaciones, intereses e identidades
de los alumnos.
2
AdaptadodeJohn Larmer, John Mergendoller, Suzie Boss. SettingtheStandardforProjectBasedLearning:AProvenApproachtoRigorousClassroomInstruction,
(ASCD 2015).
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• Voz y elección del estudiante
El proyecto permite a los estudiantes tomar algunas decisiones sobre los productos que crean,
cómo funcionan y cómo usan su tiempo, guiados por el docente y dependiendo de su edad y
experiencia de Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP).
• Reflexión
El proyecto brinda oportunidades para que los alumnos reflexionen sobre qué y cómo están
aprendiendo, y sobre el diseño y la implementación del proyecto.
• Crítica y revisión
El proyecto incluye procesos de retroalimentación para que los estudiantes den y reciban
comentarios sobre su trabajo, con el fin de revisar sus ideas y productos o realizar una investigación
adicional.
• Producto público
El proyecto requiere que los alumnos demuestren lo que aprenden, creando un producto que se
presenta u ofrece a personas que se encuentran más allá del aula.
CIUDADANÍA DIGITAL
Los avances de la automatización, así como el uso extensivo de las herramientas digitales y de la
inteligencia artificial, traerán como consecuencia grandes transformaciones y desafíos en el mundo del
trabajo, por lo cual los estudiantes deben contar con herramientas necesarias para enfrentarlos. Los
Programas de Estudio promueven que los alumnos empleen tecnologías de información para
comunicarse y desarrollar un pensamiento computacional, dando cuenta de sus aprendizajes o de sus
creaciones y proyectos, y brindan oportunidades para hacer un uso extensivo de ellas y desarrollar
capacidades digitales para que aprendan a desenvolverse de manera responsable, informada, segura,
ética, libre y participativa, comprendiendo el impacto de las TIC en la vida personal y el entorno.
CONTEXTUALIZACIÓN CURRICULAR
La contextualización curricular es el proceso de apropiación y desarrollo del currículum en una realidad
educativa concreta. Este se lleva a cabo considerando las características particulares del contexto
escolar (por ejemplo, el medio en que se sitúa el establecimiento educativo, la cultura, el proyecto
educativo institucional de las escuelas y la comunidad escolar, el tipo de formación diferenciada que
se imparte –Artística, Humanístico-Científica, Técnico Profesional–, entre otros), lo que posibilita que
el proceso educativo adquiera significado para los estudiantes desde sus propias realidades y facilita,
así, el logro de los Objetivos de Aprendizaje.
Los Programas de Estudio consideran una propuesta de diseño de clases, de actividades y de
evaluaciones que pueden modificarse, ajustarse y transferirse a diferentes realidades y contextos.
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ATENCIÓN A LA DIVERSIDAD Y A LA INCLUSIÓN
En el trabajo pedagógico, es importante que los docentes tomen en cuenta la diversidad entre
estudiantes en términos culturales, sociales, étnicos, religiosos,degénero, de estilosdeaprendizajeyde
nivelesdeconocimiento. Esta diversidad enriquece los escenarios de aprendizaje y está asociada a los
siguientes desafíos para los profesores:
• Procurar que los aprendizajes se desarrollen de una manera significativa en relación con el
contexto y la realidad de los alumnos.
• Trabajar para que todos alcancen los Objetivos de Aprendizaje señalados en el currículum,
acogiendo la diversidad y la inclusión como una oportunidad para desarrollar más y mejores
aprendizajes.
• Favorecer y potenciar la diversidad y la inclusión, utilizando el aprendizaje basado en proyectos.
• En el caso de alumnos con necesidades educativas especiales, tanto el conocimiento de los
profesores como el apoyo y las recomendaciones de los especialistas que evalúan a dichos
estudiantes contribuirán a que todos desarrollen al máximo sus capacidades.
• Generar ambientes de aprendizaje inclusivos, lo que implica que cada estudiante debe sentir
seguridad para participar, experimentar y contribuir de forma significativa a la clase. Se
recomienda destacar positivamente las características particulares y rechazar toda forma de
discriminación, agresividad o violencia.
• Proveer igualdad de oportunidades, asegurando que los alumnos puedan participar por igual en
todas las actividades, evitando asociar el trabajo de aula con estereotipos asociados a género,
características físicas o cualquier otro tipo de sesgo que provoque discriminación.
• Utilizar materiales, aplicar estrategias didácticas y desarrollar actividades que se adecuen a las
singularidades culturales y étnicas de los estudiantes y a sus intereses.
• Promover un trabajo sistemático, con actividades variadas para diferentes estilos de aprendizaje
y con ejercitación abundante, procurando que todos tengan acceso a oportunidades de
aprendizaje enriquecidas.
Atender a la diversidad de estudiantes, con sus capacidades, contextos y conocimientos previos, no
implica tener expectativas más bajas para algunos de ellos. Por el contrario, hay que reconocer los
requerimientos personales de cada alumno para que todos alcancen los propósitos de aprendizaje
pretendidos. En este sentido, conviene que, al diseñar el trabajo de cada unidad, el docente considere
los tiempos, recursos y métodos necesarios para que cada estudiante logre un aprendizaje de calidad.
Mientras más experiencia y conocimientos tengan los profesores sobre su asignatura y las
estrategias que promueven un aprendizaje profundo, más herramientas tendrán para tomar
decisiones pertinentes y oportunas respecto de las necesidades de sus alumnos. Por esta razón, los
Programas de Estudio incluyen numerosos Indicadores de Evaluación, observaciones al docente,
sugerencias de actividades y de evaluación, entre otros elementos, para apoyar la gestión curricular
y pedagógica responsable de todos los estudiantes.
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Orientaciones para planificar
Existen diversos métodos de planificación, caracterizados por énfasis específicos vinculados al enfoque
del que provienen. Como una manera de apoyar el trabajo de los docentes, se propone considerar el
diseño para la comprensión, relacionado con plantear cuestionamientos activos a los estudiantes, de
manera de motivarlos a poner en práctica sus ideas y nuevos conocimientos. En este sentido, y con el
propósito de promover el desarrollo de procesos educativos con foco claro y directo en los
aprendizajes, se sugiere utilizar la planificación en reversa (Wiggins y McTigue, 1998). Esta mantiene
siempre al centro lo que se espera que aprendan los alumnos durante el proceso educativo, en el
marco de la comprensión profunda y significativa. De esta manera, la atención se concentra en lo que
se espera que logren, tanto al final del proceso de enseñanza y aprendizaje, como durante su
desarrollo.
Para la planificación de clases, se considera tres momentos:
1. Identificar el Objetivo de Aprendizaje que se quiere alcanzar
Dicho objetivo responde a la pregunta: ¿qué se espera que aprendan? Y se especifica a partir de los
Objetivos de Aprendizaje propuestos en las Bases Curriculares y en relación con los intereses,
necesidades y características particulares de los estudiantes.
2. Determinar evidencias
Teniendo claridad respecto de los aprendizajes que se quiere lograr, hay que preguntarse: ¿qué
evidencias permitirán verificar que el conjunto de Objetivos de Aprendizaje se logró? En este
sentido, los Indicadores presentados en el Programa resultan de gran ayuda, dado que orientan la
toma de decisiones con un sentido formativo.
3. Planificar experiencias de aprendizaje
Teniendo en mente los Objetivos de Aprendizajes y la evidencia que ayudará a verificar que se han
alcanzado, llega el momento de pensar en las actividades de aprendizaje más apropiadas.
¿Qué experiencias brindarán oportunidades para adquirir los conocimientos, habilidades y
actitudes que se necesita? Además de esta elección, es importante verificar que la secuencia de las
actividades y estrategias elegidas sean las adecuadas para el logro de los objetivos (Saphier, Haley-
Speca y Gower, 2008).
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Orientaciones para evaluar
los aprendizajes
La evaluación, como un aspecto intrínseco del proceso de enseñanza-aprendizaje, se plantea en estos
programas con un foco pedagógico, al servicio del aprendizaje de los estudiantes. Para que esto ocurra,
se plantea recoger evidencias que permitan describir con precisión la diversidad existente en el aula
para tomar decisiones pedagógicas y retroalimentar a los alumnos. La evaluación desarrollada con foco
pedagógico favorece la motivación de los estudiantes a seguir aprendiendo; asimismo, el desarrollo de
la autonomía y la autorregulación potencia la reflexión de los docentes sobre su práctica y facilita la
toma de decisiones pedagógicas pertinentes y oportunas que permitan apoyar de mejor manera los
aprendizajes.
Para implementar una evaluación con un foco pedagógico, se requiere:
• Diseñar experiencias de evaluación que ayuden a los estudiantes a poner en práctica lo aprendido en
situaciones que muestren la relevancia o utilidad de ese aprendizaje.
• Evaluar solamente aquello que los alumnos efectivamente han tenido la oportunidad de aprender
mediante las experiencias de aprendizaje mediadas por el profesor.
• Procurar que se utilicen diversas formas de evaluar, que consideren las distintas características,
ritmos y formas de aprender, necesidades e intereses de los estudiantes, evitando posibles sesgos y
problemas de accesibilidad para ellos.
• Promover que los alumnos tengan una activa participación en los procesos de evaluación; por
ejemplo: al elegir temas sobre los cuales les interese realizar una actividad de evaluación o sugerir la
forma en que presentarán a otros un producto; participar en proponer los criterios de evaluación;
generar experiencias de auto- y coevaluación que les permitan desarrollar su capacidad para
reflexionar sobre sus procesos, progresos y logros de aprendizaje.
• Que las evaluaciones sean de la más alta calidad posible; es decir, deben representar de la forma más
precisa posible los aprendizajes que se busca evaluar. Además, las evidencias que se levantan y
fundamentan las interpretaciones respecto de los procesos, progresos o logros de aprendizajes de
los estudiantes, deben ser suficientes como para sostener de forma consistente esas interpretaciones
evaluativas.
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EVALUACIÓN
Para certificar los aprendizajes logrados, el profesor puede utilizar diferentes métodos de evaluación
sumativa que reflejen los OA. Para esto, se sugiere emplear una variedad de medios y evidencias, como
portafolios, registros anecdóticos, proyectos de investigación grupales e individuales, informes,
presentaciones y pruebas orales y escritas, entre otros. Los Programas de Estudio proponen un ejemplo
de evaluación sumativa por unidad. La forma en que se diseñe este tipo de evaluaciones y el modo en
que se registre y comunique la información que se obtiene de ellas (que puede ser con calificaciones)
debe permitir que dichas evaluaciones también puedan usarse formativamente para retroalimentar
tanto la enseñanza como el aprendizaje.
El uso formativo de la evaluación debiera preponderar en las salas de clases, utilizándose de manera
sistemática para reflexionar sobre el aprendizaje y la enseñanza, y para tomar decisiones pedagógicas
pertinentes y oportunas que busquen promover el progreso del aprendizaje de todos los estudiantes,
considerando la diversidad como un aspecto inherente a todas las aulas.
El proceso de evaluación formativa que se propone implica articular el proceso de enseñanza-
aprendizaje en función de responder a las siguientes preguntas: ¿A dónde voy? (qué objetivo de
aprendizaje espero lograr), ¿Dónde estoy ahora? (cuán cerca o lejos me encuentro de lograr ese
aprendizaje) y ¿Qué estrategia o estrategias pueden ayudarme a llegar a donde tengo que ir? (qué
pasos tengo que dar para acercarme a ese aprendizaje). Este proceso continuo de establecer un
objetivo de aprendizaje, evaluar los niveles actuales y luego trabajar estratégicamente para reducir la
distancia entre los dos, es la esencia de la evaluación formativa. Una vez que se alcanza una meta de
aprendizaje, se establece una nueva meta y el proceso continúa.
Para promover la motivación para aprender, el nivel de desafío y el nivel de apoyo deben ser los
adecuados –en términos de Vygotsky (1978), estar en la zona de desarrollo próximo de los estudiantes–
, para lo cual se requiere que todas las decisiones que tomen los profesores y los propios alumnos se
basen en la información o evidencia sobre el aprendizaje recogidas continuamente (Griffin, 2014; Moss
& Brookhart, 2009).
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Estructura del programa
Propósito de la unidad
Resume el objetivo formativo de la
unidad, actúa como una guía parael
conjuntodeactividadesyevaluaciones
que se diseñan en cada unidad. Se
detalla qué se espera que el
estudiante comprenda en la unidad,
vinculando los contenidos, las
habilidades y las actitudes de forma
integrada.
Objetivos de aprendizaje (OA)
Definen los aprendizajes terminales
del año para cada asignatura. En cada
unidad se explicitan los objetivos de
aprendizaje a trabajar.
Las actividades de aprendizaje
El diseño de estas actividades se
caracteriza fundamentalmente por
movilizar conocimientos, habilidades y
actitudes de manera integrada que
permitan el desarrollo de una
comprensión significativa y profunda
de los Objetivos de Aprendizaje. Son
una guía para que el profesor o la
profesora diseñen sus propias
actividades de evaluación.
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Indicadores de evaluación
Detallan uno o más desempeños
observables, medibles, específicos de
los estudiantes que permiten evaluar
el conjunto de Objetivos de
Aprendizaje de la unidad. Son de
carácter sugerido, por lo que el
docente puede modificarlos o
complementarlos.
Orientaciones para el docente
Son sugerencias respecto a cómo
desarrollar mejor una actividad.
Generalmente indica fuentes de
recursos posibles de adquirir, (vínculos
web), material de consulta y lecturas
para el docente y estrategias para
tratar conceptos habilidades y
actitudes.
Recursos
Se especifica todos los recursos
necesarios para el desarrollo de la
actividad. Especialmente relevante,
dado el enfoque de aprendizaje para la
comprensión profunda y el de las
Habilidades para el Siglo XXI, es la
incorporación de recursos virtuales y
de uso de TIC.
Actividades de evaluación
sumativa de la unidad
Son propuestas de evaluaciones de
cierre de unidad que contemplan los
aprendizajes desarrollados a lo largo
de ellas. Mantienen una estructura
similar a las actividades de
aprendizaje.
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Pensamiento Computacional y
Programación
Propósitos Formativos
El pensamiento computacional y la programación proveen al estudiante oportunidades de
aprendizaje para desarrollar el conocimiento y el saber hacer, necesarios para comprender, analizar
críticamente y actuar en un espacio fuertemente influenciado por las tecnologías digitales.
Esta asignatura se orienta a la aplicación del pensamiento computacional y el desarrollo de
programas computacionales y, consecuentemente, a que los alumnos tengan experiencia con el
ciclo que se inicia en un problema o desafío, sigue con el análisis de alternativas de solución y la
formulación de una respuesta y desemboca en el diseño, desarrollo y puesta a prueba de un
programa que hace explícita una de esas posibles soluciones.
La asignatura contribuye también que desarrollen habilidades analíticas y aprendan a resolver
problemas y a diseñar, al contactarse con ideas básicas del pensamiento computacional:
descomponer fenómenos o situaciones y abstraer –que permiten reducir la complejidad– y el
concepto de algoritmo, que describe el proceso necesario para resolver un problema.
Los jóvenes podrán utilizar el razonamiento lógico para: analizar y aplicar conceptos y
procedimientos matemáticos; diseñar, desarrollar y evaluar algoritmos; modelar procesos en el
ámbito de la matemática y en diferentes contextos, y analizar críticamente las relaciones entre
sistemas de información, persona y sociedad.
El pensamiento computacional y la programación contribuyen a que puedan aplicar, expresar y
desarrollar sus ideas por medio de la tecnología de la información y la comunicación, a un nivel
adecuado para su futuro laboral y sus estudios superiores, y así logren ser participantes activos en
el espacio digital.
Enfoque de la asignatura
La asignatura pone énfasis en la relación entre el conocimiento matemático, el aprendizaje de la
matemática y sus aportes a la formación de las personas. Resolver problemas, aplicar razonamiento
matemático y estadístico, modelar, representar, argumentar y comunicar siguen siendo aspectos
centrales para la formación y el hacer Matemática en la escuela.
A continuación, se presenta las principales definiciones conceptuales y didácticas en que se
sustentan tanto la asignatura del Plan Común de Formación General, Matemática, como las
asignaturas de profundización del Plan Diferenciado Humanístico-Científico.
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Proceso de aprendizaje
El conocimiento matemático y el aumento de la capacidad para usarlo tienen profundas e
importantes consecuencias en el desarrollo, el desempeño y la vida de las personas. Debido a ello,
el entorno social valora ese conocimiento y lo asocia a logros, beneficios y capacidades de orden
superior. Al aprender matemática, las personas pueden percibirse como seres autónomos y valiosos
en la sociedad; la calidad, pertinencia y amplitud de dicho conocimiento incide en sus posibilidades
y su calidad de vida y en el potencial desarrollo del país.
Aprender matemática es, primordialmente, participar en la actividad matemática; es decir: que los
estudiantes puedan plantearse ante problemas y traten de resolverlos por sí mismos. Dicho
aprendizaje es progresivo, relacionado y enfrenta un aumento creciente de complejidad conceptual
y procedimental; por ende, no consiste solo en memorizar definiciones y algoritmos. En 3° y 4°
medio, esto exige aplicar simultáneamente conocimientos y procedimientos propios de aritmética,
álgebra, geometría, estadística o probabilidades, para resolver un problema o modelar un fenómeno
de la disciplina, de otra área del conocimiento o de la vida cotidiana.
Desarrollo del pensamiento racional
Entendida como construcción cultural, la matemática tiene importantes consecuencias en el
aprendizaje y la educación en general, que se originan en sus aportes indiscutibles al desarrollo del
pensamiento, y en las estrategias y razonamientos que ofrece para actuar en el entorno científico,
social y natural. La racionalidad de esta disciplina es inseparable de toda actividad que se relaciona
con ella, trátese de la formulación de conjeturas, procedimientos, argumentos, de alguna de las
diversas formas de verificación de la validez de estos, o bien del modelamiento matemático de
situaciones y de la construcción del lenguaje disciplinar. Por su parte, la estadística provee maneras
de pensar y de trabajar para tomar decisiones apropiadas en condiciones de incerteza, lo que la
hace necesaria para enfrentar múltiples situaciones del ámbito laboral, disciplinario y del diario vivir.
Modelamiento matemático
El modelamiento matemático es el proceso que busca integrar la resolución de problemas, la
argumentación, el razonamiento matemático y estadístico, la representación y el estudio de
fenómenos cotidianos, y problemas propios de la disciplina o de otras áreas del conocimiento y la
cultura. El escenario natural para desarrollar el modelamiento matemático es uno de colaboración
entre los estudiantes, pues juntos tienen mayores posibilidades de asir la complejidad de algunas
situaciones que interesa considerar. De esta manera, la discusión y de la reflexión colectiva ayudan
a construir conocimiento; cada cual puede enriquecerse con las opiniones de sus pares, aprender a
argumentar, a convencer con argumentos fundados y a validar los avances. Todo ello incide en el
aprendizaje de diversas disciplinas, y también en el desarrollo de virtudes ciudadanas.
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Problemas rutinarios y no rutinarios
Aprender matemática implica aplicar conocimientos y procedimientos, y elaborar estrategias para
abordar los problemas propios de la disciplina o de la vida cotidiana. En ese sentido, se busca
profundizar en la resolución de problemas rutinarios y no rutinarios como una oportunidad de
aprendizaje clave en esta disciplina. Se propone avanzar en el tipo de situaciones en las cuales los
estudiantes resuelven problemas, formulan posibles explicaciones o conjeturas, y en la habilidad de
argumentar. Un aprendizaje central de la matemática consiste en justificar en términos
disciplinares; por ende, se espera que –en esta etapa de su vida escolar– los alumnos experimenten
cómo formular conjeturas y justificarlas o refutarlas.
Metacognición
La metacognición juega un rol importante dentro de la matemática. La disciplina se aprende
“haciendo matemática”, reflexionando acerca de lo hecho y confrontando la actuación propia con
el conocimiento construido y sistematizado anteriormente. Por ello, están imbricadas en toda tarea
matemática las habilidades de razonar, representar, modelar matemáticamente, argumentar y
comunicar, y resolver problemas. Además, su desarrollo permite alcanzar niveles de abstracción y
demostración cada vez más complejos y que suelen requerir de una aplicación rigurosa del lenguaje
matemático. El caso de la estadística es muy similar, pero agrega una componente relativa a los
datos con los cuales se trabaja, los que son siempre contextualizados.
Aprendizaje Basado en Proyectos y Resolución de Problemas
Toda asignatura ofrece oportunidades para que los estudiantes aborden problemas vinculados a su
vida cotidiana. El Aprendizaje Basado en Proyectos promueve que se organicen durante un periodo
extendido de tiempo en torno a un objetivo basado en una pregunta compleja, problema, desafío o
necesidad –normalmente surgida desde sus propias inquietudes– que pueden abordar desde
diferentes perspectivas y áreas del conocimiento, fomentando la interdisciplinariedad. El proyecto
culmina con la elaboración de un producto o con la presentación pública de los resultados. En el
Aprendizaje Basado en Problemas, en cambio, se parte de la base de preguntas, problemas y
necesidades cotidianas sobre los cuales los estudiantes investigan y proponen soluciones.
En el caso de Matemática, estas metodologías permiten promover situaciones de aprendizaje
desafiantes, pues para desarrollarlos es necesario que se resuelva –de manera colaborativa e
incorporando las tecnologías digitales– problemas reales que exigen habilidades, conocimientos y
actitudes en sus distintas etapas de diseño, ejecución y comunicación.
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Ciudadanía digital
Las habilidades de alfabetización digital y uso de tecnologías que promueven las Bases Curriculares
de 3° y 4° medio –como parte de las Habilidades para el siglo XXI– son fundamentales para que los
alumnos trabajen en instancias de colaboración, comunicación, creación e innovación, mediante el
uso de las TIC. También contribuyen a desarrollar la capacidad de utilizarlas con criterio, prudencia
y responsabilidad.
Esta asignatura fomenta que los estudiantes usen las tecnologías digitales –por medio de software
y aplicaciones digitales– 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. Los software y las aplicaciones
digitales especialmente diseñados para aprender Matemática –como procesadores simbólicos o de
geometría dinámica, simuladores, apps, o aquellos especialmente diseñados para el análisis
estadístico, algebraico o geométrico (de los cuales hay versiones de uso libre y gratuito)– facilitan el
análisis y la visualización de los conceptos o procedimientos en estudio, agilizan el testeo de
conjeturas por la vía de comprobar una gran cantidad de casos particulares, y permiten desplazar la
atención desde las rutinas de cálculo hacia la comprensión y resolución de un problema que se
quiere modelar y resolver.
Orientaciones para el docente
Orientaciones didácticas
Toda asignatura de Matemática del currículo pretende que los estudiantes desarrollen el
pensamiento matemático, concebido con suficiente amplitud como para contener al pensamiento
computacional que se ha confiado, precisamente, a los profesores de las asignaturas de
Matemática.
Claramente, en la sociedad ha ido creciendo la importancia del pensamiento computacional y lo
seguirá haciendo. Asimismo, es evidente que esa importancia no se reduce a usar más los aparatos
electrónicos de computación y tampoco se centra solo en programar.
La asignatura supone que los estudiantes, nativos digitales, están familiarizados con diversos
aparatos de uso diario, pero enfrentan un problema similar al de una persona ante una biblioteca
extensa: ciertamente, dispone de información –más y más variada que la que busca, y puede hurgar
en ella a su arbitrio–, pero debe seleccionarla y emplearla con espíritu crítico; en la actualidad, se
debe sumar además resguardos explícitos de los derechos propios y de los semejantes.
La llamada “sociedad del conocimiento” exige cada vez más trabajar con grandes cantidades de
datos, a menudo complejos, cuya relación interna no se percibe, y que otras personas (o máquinas),
en otra parte, han recolectado. Para ello, no bastan equipos de personas actuando por sí solas; se
requiere plataformas guiadas por inteligencia artificial que, a su vez, involucran aprendizaje de
máquinas (machine learning). Este escenario cambiará el empleo de manera substantiva; de hecho,
algunas ocupaciones ya están comenzando a perder importancia, y en un futuro no tan lejano
disminuirán considerablemente. Dada la importancia social y económica de este fenómeno, parece
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claro que los ciudadanos tendrán que prepararse mayormente para enfrentarlo, lo cual se traducirá
en nuevos retos para el currículum. La cuestión es, entonces, qué habría que introducir hoy en ese
currículum para transitar el camino del futuro próximo. Por de pronto, los especialistas están de
acuerdo en el rol central que ocupa y ocupará el computador; en que es necesario aprender
elementos de programación, pero también a modelar usando computadores (diseñar, simular y
utilizar modelos computacionales), y en que hay que acercarse también a conceptos relevantes de
aprendizaje de máquinas y su problemática.
El programa de esta asignatura es un paso (adicional a otros que se han dado en nuestro país) en la
dirección señalada, por la vía de introducir nociones básicas del pensamiento computacional, que
permitirán a los estudiantes comprender cómo crear programas que realizan cálculos y
procedimientos de la matemática, resolver problemas cotidianos, desarrollar aplicaciones móviles
de manera creativa y responsable, y tener una primera aproximación a la inteligencia artificial.
Se quiere desarrollar las habilidades necesarias para el pensamiento computacional: uso de
programas, programar, pero también descomponer un problema en varios más pequeños y más
manejables, modelar, procesar datos, crear y evaluar algoritmos, resolver problemas.
Orientaciones para la evaluación
Las tareas laborales y académicas tienen hoy un carácter colaborativo; además, cuando se requiere
algún cómputo que se puede realizar con ayuda digital, se recurre sin reparos a ella. En las
actividades de evaluación, se sugiere ofrecer de forma libre el uso de calculadoras o programas que
faciliten los cálculos. También se puede trabajar en pares o grupos de hasta 4 estudiantes, y tanto
el profesor como los alumnos monitorean la distribución de tareas y las fechas de entrega.
Las evaluaciones forman parte del proceso de aprendizaje, lo orientan y lo apoyan; no son medidas
para determinar capacidades, pero permiten obtener información sobre los progresos, la
comprensión y el aprendizaje de los contenidos y las habilidades. Es importante que se efectúen
como un continuo dentro de las actividades en la sala de clases. Hay varias alternativas disponibles:
- Proyectos (de grupos o individuales): De duración variable, sirven para resolver problemas
complejos, efectuar una investigación guiada o modelar un problema real. Requieren de
objetivos claros, acordados previamente, y de resultados abiertos. Es la forma ideal para
conectar diferentes áreas del conocimiento.
- Diario de vida matemático: Cuaderno o carpeta en que el estudiante desarrolla estrategias
personales, exploraciones, definiciones propias o descubrimientos. El profesor puede
orientar su elaboración y verificar si comprenden los conceptos que usan.
- Portafolio: Selección periódica de evidencias (problemas resueltos, trabajos, apuntes, en un
dosier o una carpeta) recogidas en un período determinado, y que responde a uno o más
Objetivos de Aprendizaje. Permiten demostrar aprendizaje y deben incluir justificación y
reflexión. El estudiante tiene un rol activo en su evaluación.
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- Presentación matemática de la resolución de un problema: Indica el proceso y los
procedimientos usados. Para evaluar, se aplica criterios o indicadores como dominio del
tema, uso de materiales de apoyo, uso del lenguaje. Los estudiantes deben conocer tales
criterios y, eventualmente, el docente puede acordarlos con ellos.
- Entrevista individual: Mientras el curso trabaja en una tarea, el profesor dialoga con uno o
más estudiantes de un mismo nivel de desempeño acerca de un concepto, un desafío o una
pregunta relacionada con el tema abordado en la clase.
- Actividad autoevaluable: Al finalizar un tema o unidad, el profesor da a sus estudiantes la
oportunidad de trabajar con un material que les permita autocorregirse (por ejemplo: hoja
de actividades con las respuestas al reverso). A partir de los resultados, pueden verificar su
avance o aquello que deben reforzar, corregir su tarea con ayuda de compañeros, completar
su trabajo con recursos que estén a su alcance –como cuaderno, libros, diccionarios–,
anotar sus dudas y, en última instancia, pedir ayuda al docente.
Orientaciones para contextualización
La asignatura de Pensamiento Computacional y Programación busca ofrecer a los estudiantes
oportunidades de aprendizaje contextualizadas tanto en la matemática misma como en diferentes
contextos, significativos, interdisciplinarios o de profundización matemática; de este modo, pueden
sistematizar o aplicar los conocimientos y procedimientos aprendidos, y también idear y poner en
práctica sus propias maneras de abordar aquellos fenómenos y problemas.
 


	29. Programa de Estudio  Pensamiento Computacional y Programación 3° o 4° medio
Unidad de Currículum y Evaluación 27
Ministerio de Educación, febrero 2021
Organización curricular
Las Bases Curriculares de las asignaturas de profundización de Matemática presentan Objetivos de
Aprendizaje de dos naturalezas: unos de habilidades3
, comunes a todas las asignaturas científicas
del nivel, y otros enfocados en el conocimiento y la comprensión. Ambos se entrelazan en el proceso
de enseñanza-aprendizaje, junto con las actitudes propuestas desde el marco de Habilidades para
el siglo XXI.
Objetivos de Aprendizaje para 3° y 4° medio
Se espera que los estudiantes sean capaces de:
Habilidades
Resolver problemas
a. Construir y evaluar estrategias de manera colaborativa al resolver problemas no rutinarios.
b. Resolver problemas que impliquen variar algunos parámetros en el modelo utilizado y
observar cómo eso influye en los resultados obtenidos.
Argumentar y Comunicar
c. Tomar decisiones fundamentadas en evidencia estadística y/o en la evaluación de
resultados obtenidos a partir de un modelo probabilístico.
d. Argumentar, utilizando lenguaje simbólico y diferentes representaciones, para justificar la
veracidad o falsedad de una conjetura, y evaluar el alcance y los límites de los argumentos
utilizados.
Modelar
e. Construir modelos, realizando conexiones entre variables para predecir posibles escenarios
de solución a un problema, y tomar decisiones fundamentadas.
f. Evaluar modelos para estudiar un fenómeno, analizando críticamente las simplificaciones
requeridas y considerando las limitaciones de aquellos.
Representar
g. Elaborar representaciones, tanto en forma manual como digital, y justificar cómo una
misma información puede ser utilizada según el tipo de representación.
h. Evaluar diferentes representaciones, de acuerdo a su pertinencia con el problema a
solucionar.
Habilidades digitales
i. Buscar, seleccionar, manejar y producir información matemática/cuantitativa confiable a
través de la web.
3 No es necesario seguir un orden lineal al enseñar el proceso de investigación, se puede trabajar cada uno de los
Objetivos de Aprendizaje en forma independiente.
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j. Desarrollar un trabajo colaborativo en línea para discusión y resolución de tareas
matemáticas, usando herramientas electrónicas de productividad, entornos virtuales y
redes sociales.
k. Analizar y evaluar el impacto de las tecnologías digitales en contextos sociales, económicos
y culturales.
l. Conocer tanto los derechos propios como los de los otros, y aplicar estrategias de protección
de la información en ambientes digitales.
Objetivos de Aprendizaje para 3° y 4° medio
Se espera que los estudiantes sean capaces de:
Conocimiento y comprensión
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.
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Visión global del año
Unidad 1: Unidad 2: Unidad 3: Unidad 4:
La escritura como
medio para comunicar
y almacenar la
información
La resolución de
problemas y las
máquinas
Ayuda de la
computadora en
problemas
geométricos y
estadísticos
Elaboración de apps
para dispositivos
electrónicos móviles
Objetivos de
Aprendizaje
Objetivos de
Aprendizaje
Objetivos de
Aprendizaje
Objetivos de
Aprendizaje
OA 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.
OA a. Construir y
evaluar estrategias de
manera colaborativa al
resolver problemas no
rutinarios.
OA d. Argumentar,
utilizando lenguaje
simbólico y diferentes
representaciones para
justificar la veracidad o
falsedad de una
conjetura, y evaluar el
alcance y los límites de
los argumentos
utilizados.
OA g. Elaborar
representaciones,
tanto en forma manual
como digital, y
justificar cómo una
misma información
OA 2. Representar
diferente tipo de
datos en una
variedad de formas
que incluya textos,
sonidos, imágenes y
números.
OA 3. Desarrollar y
programar
algoritmos para
ejecutar
procedimientos
matemáticos,
realizar cálculos y
obtener términos
definidos por una
regla o patrón.
OA g. Elaborar
representaciones,
tanto en forma
manual como
digital, y justificar
cómo una misma
información puede
ser utilizada según
el tipo de
representación.
OA i. Buscar,
seleccionar, manejar
y producir
información
matemática/cuantit
OA 4. Crear
aplicaciones y
realizar análisis
mediante
procesadores
simbólicos, de
geometría
dinámica y de
análisis
estadístico.
OA d.
Argumentar,
utilizando
lenguaje
simbólico y
diferentes
representaciones,
para justificar la
veracidad o
falsedad de una
conjetura, y
evaluar el alcance
y los límites de los
argumentos
utilizados.
OA g. Elaborar
representaciones,
tanto en forma
manual como
digital, y justificar
cómo una misma
información
puede ser
OA 5. Desarrollar
aplicaciones para
dispositivos móviles y
para dispositivos
provistos de sensores
y mecanismos de
control.
OA 6. Utilizar la
tecnología digital, y la
información personal y
privada que esta
contiene, de una
forma creativa,
respetuosa y
responsable.
OA a. Construir y
evaluar estrategias de
manera colaborativa al
resolver problemas no
rutinarios.
OA d. Argumentar,
utilizando lenguaje
simbólico y diferentes
representaciones, para
justificar la veracidad
o falsedad de una
conjetura, y evaluar el
alcance y los límites de
los argumentos
utilizados
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puede ser utilizada
según el tipo de
representación.
OA k. Analizar y
evaluar el impacto de
las tecnologías
digitales en contextos
sociales, económicos y
culturales.
ativa confiable a
través de la web.
utilizada según el
tipo de
representación.
OA j. Desarrollar un
trabajo colaborativo
en línea para discusión
y resolución de tareas
matemáticas, usando
herramientas
electrónicas de
productividad,
entornos virtuales y
redes sociales.
Actitudes Actitudes Actitudes Actitudes
Pensar con
perseverancia y
proactividad para
encontrar soluciones
innovadoras a los
problemas.
Interesarse por las
posibilidades que
ofrece la tecnología
para el desarrollo
intelectual, personal y
social del individuo.
Aprovechar las
herramientas
disponibles para
aprender y resolver
problemas.
Valorar las TIC como
una oportunidad
para informarse,
investigar, socializar,
comunicarse y
participar como
ciudadano.
Pensar con
perseverancia y
proactividad para
encontrar
soluciones
innovadoras a los
problemas.
Aprovechar las
herramientas
disponibles para
aprender y resolver
problemas.
Pensar con
conciencia,
reconociendo que
los errores
ofrecen
oportunidades
para el
aprendizaje.
Interesarse por
las posibilidades
que ofrece la
tecnología para el
desarrollo
intelectual,
personal y social
del individuo.
Valorar las TIC
como una
oportunidad para
informarse,
investigar,
socializar,
comunicarse y
participar como
ciudadano.
Trabajar
colaborativamente en
la generación,
desarrollo y gestión de
proyectos y la
resolución de
problemas, integrando
las diferentes ideas y
puntos de vista.
Pensar con conciencia,
reconociendo que los
errores ofrecen
oportunidades para el
aprendizaje.
Interesarse por las
posibilidades que
ofrece la tecnología
para el desarrollo
intelectual, personal y
social del individuo.
Tiempo estimado
11 semanas
Tiempo estimado
11 semanas
Tiempo estimado
6 semanas
Tiempo estimado
10 semanas
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Unidad 1: La escritura como medio para comunicar y
almacenar la información
Propósito de la unidad
Los estudiantes exploran diferentes formas de representar ideas, comenzando con el lenguaje natural
para terminar con lenguaje computacional. Aplicarán la descomposición de la situación, la abstracción
y la repetición de patrones para entregar información y obtener respuestas deseadas. El foco de las
actividades de esta unidad es el algoritmo, comenzando con las ideas de secuencia ordenada en la
entrega de cierta información para ser replicada, y la estructura de paso a paso para llegar a la
programación con Scratch. Algunas preguntas orientadoras son: ¿Podría el computador reemplazar la
mente humana? ¿Es posible crear programas computacionales para representar cualquier fenómeno
o situación, y que nos ayuden a resolver problemas de todo tipo?
Objetivos de Aprendizaje
OA 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.
OA a. Construir y evaluar estrategias de manera colaborativa al resolver problemas no rutinarios.
OA d. Argumentar, utilizando lenguaje simbólico y diferentes representaciones, para justificar la
veracidad o falsedad de una conjetura, y evaluar el alcance y los límites de los argumentos
utilizados.
OA g. Elaborar representaciones, tanto en forma manual como digital, y justificar cómo una
misma información puede ser utilizada según el tipo de representación.
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Actividad 1: Introducción al pensamiento computacional y programación
PROPÓSITO
Se espera que el estudiante explore –sin usar el computador– conceptos básicos vinculados con
pensamiento computacional y programación. En la primera parte, se enfrenta a un problema difícil de
resolver, en particular por las condiciones entregadas; sin embargo, al usar la descomposición, la
abstracción y el descubrir patrones, pueden encontrar la solución. Se pretende que persevere en buscar
soluciones, que generalice el problema y que comprenda el concepto de algoritmo, como una
secuencia ordenada de pasos para resolver un problema. Se profundiza en la idea de algoritmos y se
introduce el concepto de "programar" por medio de dibujos de cuadrículas y con una simbología simple
y cercana.
Objetivos de Aprendizaje
OA 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.
OA a. Construir y evaluar estrategias de manera colaborativa al resolver problemas no rutinarios.
OA g. Elaborar representaciones, tanto en forma manual como digital, y justificar cómo una
misma información puede ser utilizada según el tipo de representación.
Actitudes
• Pensar con perseverancia y proactividad para encontrar soluciones innovadoras a los
problemas.
Duración: 18 horas pedagógicas
DESARROLLO
¿CÓMO RESOLVEMOS UN PROBLEMA?
1. Trabajen en grupos para encontrar, en 30 segundos, la suma todos los números naturales entre 1
y 200. Uno de los integrantes toma el tiempo y los otros intentan responder, solos o en conjunto.
a. ¿Lo consideraron tan complejo que no intentaron hacerlo?
b. ¿Lo intentaron y no alcanzaron a hacerlo?, ¿qué trataron de hacer?
c. ¿Lo pudieron resolver?, ¿cómo?, ¿cuál es el resultado?
d. Si no lo resolvieron, ¿qué es lo que no comprenden aún?
e. Prueben ahora con otros números: (de 1 a) 500, 1 000 o 100 000.
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2. Ahora quieren que la solución funcione para diferentes números naturales, por ejemplo, un
número 𝑛: ¿qué secuencia de pasos funciona para cualquier número natural (𝑛)?
a. ¿Cómo orientan las preguntas y estrategias a resolver el problema?
b. ¿Podrían usar esta estrategia para resolver otros problemas?
3. En sus grupos, comenten lo que hacen cuando se les presentan problemas en sus vidas y
reflexionen en torno a las siguientes preguntas: ¿Cómo actúan? ¿Cuál es la secuencia o las
preguntas que harían al enfrentar un problema? Anoten en el cuaderno las secuencias que
propusieron y compartan con toda la clase.
CONCEPTOS BÁSICOS Y PROGRAMACIÓN EN PAPEL CUADRICULADO
1. ¿Qué entienden por algoritmo? Discutan en el grupo y redacten su mejor aproximación al
concepto.
2. ¿Qué significa programa computacional? Discutan en el grupo y completen su mejor aproximación
al concepto.
3. Observen la siguiente imagen, comenzando en la parte superior izquierda. ¿Cómo le darían
instrucciones a una persona para que replique los cuadrados pintados de negro de la Figura 1 en
la Figura 2, sin que dicha persona pueda ver la Figura 1? Prueben dando instrucciones entre los
integrantes del grupo.
Figura 1: Cuadriculado deseado Figura 2: Cuadriculado réplica de Figura 1
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4. Ahora solo pueden dar las siguientes instrucciones:
● Mueve un cuadrado a la derecha
● Mueve un cuadrado a la izquierda
● Mueve un cuadrado hacia arriba
● Mueve un cuadrado hacia abajo
● Pinta el cuadrado
Un integrante del grupo da indicaciones a otro para que dibuje la siguiente figura.
Los demás observan y proponen diferentes alternativas. Repitan hasta obtener la menor cantidad de
instrucciones.
5. ¿Qué pasaría si, en lugar de escribir una frase completa para cada instrucción, colocamos un
símbolo?, por ejemplo:
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6. Usando los símbolos anteriores:
a. Escriban las instrucciones para el siguiente ejemplo:
b. ¿Cuáles serían sus instrucciones?
CONSTRUYENDO LOS CONCEPTOS DE LENGUAJE COMPUTACIONAL
Si comparan su propuesta para simplificar el texto con la de flechas, ¿qué aspectos están a favor y en
contra de cada una?
1. En ciencias de la computación, ¿qué nombre piensan que reciben las Formas 1 y 2?
Forma 1:
“Mover un cuadrado a la derecha”
“Pintar el cuadrado”
“Mover un cuadrado a la derecha”
“Mover un cuadrado hacia abajo”
“Pintar el cuadrado”
Forma 2:
2. ¿Qué nombre piensan que recibe cada expresión de Forma 1 y Forma 2?
Por ejemplo, expresión de Forma 1:
“Mover un cuadrado a la derecha”
Por ejemplo, expresión de Forma 2:
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Los grupos definen que uno de sus integrantes asumirá el rol de diseñador de algoritmo y otro será el
programador. El diseñador verbaliza cada instrucción y el programador la convierte en símbolos
.
El programador nunca puede ver la figura original de cuadrículas.
a. El diseñador selecciona una figura de las “Fichas de trabajo” proporcionadas por su profesor y le
inventa un código de 6 dígitos de letras y números (ejemplo C35AD7). El programador no puede
ver esa figura.
b. El diseñador da al programador las instrucciones verbalizadas del cuadriculado seleccionado. El
diseñador tiene que decir expresiones como: “desde inicio, mueve un cuadrado a la derecha,
mueve un cuadrado hacia abajo, pinta el cuadrado…”.
c. El programador convierte la secuencia que le dicta el diseñador en un programa, empleando la hoja
“Secuencia de Programación”, sin ver la figura seleccionada y utilizando símbolos
.
d. Al terminar, diseñador y programador intercambian roles; cada uno debe diseñar los algoritmos de
dos figuras y programar otras dos.
e. ¿Qué pueden transferir de este aprendizaje a su vida diaria? ¿Cuándo usan abstracción en
situaciones cotidianas? ¿Cuándo usan la secuencia lógica de acciones?
OTRA FORMA DE CODIFICAR, REPRESENTAR Y COMUNICAR
Posiblemente algo sabes del código morse; es un sistema que representa letras y números
mediante señales emitidas de forma intermitente (punto: señal corta; raya: señal larga).
Figura: Representación de letras y números en código morse
En grupos, respondan si se puede hacer un programa computacional para “traducir” una palabra o frase
a código morse y viceversa. Presenten las instrucciones para programar en clave morse; primero
intenta dar instrucciones a un compañero –utilizando sonidos o movimientos– para que represente
una palabra, y que demás traduzcan la instrucción.
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ORIENTACIONES PARA EL DOCENTE
1. Al hacer la puesta en común, plantee las preguntas: ¿Qué les pareció la actividad? ¿Quiénes lo
consideraron tan complejo que no intentaron hacerlo? ¿Quiénes lo intentaron y no alcanzaron?
¿Qué trataron de hacer? ¿Quién pudo resolver el problema? Si alguien lo resolvió, pregunte cómo
lo hizo y cuál es el resultado. Si dividimos el problema en otros más pequeños, ¿será más fácil
resolverlo?
2. Se sugiere guiar a los jóvenes con las siguientes preguntas: ¿Cuánto es 1+100? ¿Y 2+99? ¿Y 3+98?
Plantee qué significa generalizar: ¿Cómo lo hacemos? ¿Qué se mantiene? ¿Qué cambia? ¿Puedes
observar algún patrón? ¿Cuántos pares de sumas tendríamos? ¿Cuál es el último par que tenemos?
¿Cuál sería el resultado final?
3. Explíqueles que de eso se trata el pensamiento computacional e invítelos a mirar el video
https://www.youtube.com/embed/Vk7fJ9ExITY. Cuando termine, comente con ellos qué
entendieron sobre pensamiento computacional y cómo pueden aplicar esos conceptos y
estrategias en su vida.
4. Se sugiere anotar qué creen los estudiantes sobre los términos “algoritmo” y “programa”, además
de los respectivos conceptos, sus definiciones y el ejemplo presentado. Después haga lo mismo
respecto de “instrucción” o “código”. Escriba las correspondientes definiciones acláreles que, en
programación, son similares.
5. Se sugiere el siguiente indicador para evaluar formativamente los aprendizajes:
• Identifican las partes que componen una situación y que permiten elaborar instrucciones.
RECURSOS Y SITIOS WEB
Sitios web sugeridos para estudiantes y profesores
− Esto es pensamiento computacional, video youtube:
https://www.youtube.com/embed/Vk7fJ9ExITY
− Plataforma para iniciar conceptos de programación:
www.code.org
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Actividad 2: ¿Cómo abordar un problema y la forma de generar una estrategia
de solución?
PROPÓSITO:
Se espera que, desde situaciones cotidianas de la vida, los estudiantes identifiquen algunos conceptos
de programación y los relacionen tanto con la programación en Bloques de Scratch, como con
diagramas. Se pretende que se interesen por las posibilidades que ofrece la tecnología, y que conozcan
y adquieran algunas estrategias y habilidades para resolver problemas.
Objetivos de Aprendizaje
OA 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.
OA a. Construir y evaluar estrategias de manera colaborativa al resolver problemas no rutinarios.
OA d. Argumentar, utilizando lenguaje simbólico y diferentes representaciones para justificar la
veracidad o falsedad de una conjetura, y evaluar el alcance y los límites de los argumentos utilizados.
Actitudes
• Interesarse por las posibilidades que ofrece la tecnología para el desarrollo intelectual, personal
y social del individuo.
Duración: 18 horas pedagógicas
DESARROLLO
ALGUNAS INSTRUCCIONES CON BLOQUES DE SCRATCH
Muchas veces se utiliza el lenguaje Scratch –desarrollado por el Massachusetts Institute of Technology
(MIT)– para programar. Sus instrucciones o comandos son bloques, y programar es unir o ensamblar
bloques, ¡como en un Lego! Esto disminuye las barreras de entrada para concentrarse en los conceptos
de la programación y en resolver problemas, sin tener que aprender términos ni sintaxis especiales.
1. Nuestro cuerpo, y en especial nuestro cerebro, actúa en forma automática para hacer algunas
acciones, como: “pelaré 10 manzanas para el postre”; “caminaré hasta llegar a la casa de mi amiga”;
“el ser humano respira durante toda su vida”.
a. ¿Reconoces algunas instrucciones utilizadas en programación en esas acciones?, ¿cuáles?
b. De las instrucciones en Scratch que están en la siguiente imagen, ¿cuál(es) usarías para
resolver “pelaré 10 manzanas para el postre”? Instrucción ____
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c. ¿Cuál(es) para “caminaré hasta llegar a la casa de mi amiga”? Instrucción ____
d. ¿Cuál(es) para “el ser humano respira durante toda su vida”? Instrucción ____
2. El siguiente diagrama representa un algoritmo y una de las tres acciones mencionadas
anteriormente. En la línea ubicada junto a la palabra “Algoritmo”, escribe el nombre que
representa la acción que piensas que se efectúa con ese algoritmo.
a. ¿Qué representa 𝑛 ← 1? ?; y ¿ 𝑛 ← 𝑛 + 1?
b. ¿Qué haría esta instrucción
?
c. ¿Qué significan el rombo y las flechas con
“F” y “V”?
d. ¿Da lo mismo poner primero la
instrucción 𝑛 ← 𝑛 + 1 y después 𝑛 ← 1?
e. ¿Qué hace el algoritmo?
3. ¿Usas algoritmos en matemática?, ¿y en la vida cotidiana? Da algunos ejemplos de ambos casos.
LOS FACTORES DE UN NÚMERO
1. Hagan en su cuaderno un algoritmo que permita decir los factores de un número. ¿Han resuelto
algo parecido o que se relacione?
a. ¿Qué otras relaciones pueden hacer entre el problema actual y otro que conozcan?
b. ¿Cómo sería el programa? ¿Necesita datos de entrada? ¿Cuál es la salida?
c. Prueben el programa con los siguientes números: 24 y 13
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d. Encuentren los valores faltantes en la siguiente tabla:
Dividendo Divisor Resto
24 12 0
37 5
16 0
7 3
48 6
73 8
e. ¿Qué tienen en común los números cuyo resto es cero?, ¿y los que tienen resto distinto de
cero?
f. ¿Cuándo un número es factor de otro?
2. Análisis del problema a partir de preguntas.
a. Establezcan los pasos: ¿Cuáles son las partes de la solución? ¿Cómo operan? ¿Cómo se
relacionan entre sí?
b. Deténganse en las partes clave y respondan: ¿Qué hay que resolver antes de tenerlo todo para
desarrollar el programa?
c. Reflexionen en relación a un número dado (por ejemplo, 124): ¿Cómo encontrar el primer
número que lo divide? ¿Y el siguiente? ¿Y el siguiente a este? ¿Hasta cuándo hay que repetir
este proceso?
d. Unan las partes y organícenlas en un todo; es decir, denle una estructura, una secuencia
ordenada que permita resolver el problema. ¿La pueden describir en pocas palabras?
3. Ahora hagan el programa con Scratch. Abran Scratch. ¿Cómo ingresan el número del cual desean
encontrar los factores?
a. ¿Cómo manejarán los divisores?
b. ¿Qué instrucción les permite implementar un proceso para buscar los divisores?
c. ¿Con qué operación matemática pueden saber si un número es divisor o no del número
ingresado?
d. ¿Qué instrucción pueden emplear en Scratch para resolverlo? ¿Qué pasa si es divisor? ¿Y si no
lo es?
e. Hagan un programa en Scratch que les permita encontrar los factores de un número entero
positivo.
− Generen un programa.
− Pruébenlo y depúrenlo:
- Ingresen valores (números) de los cuales conozcan sus factores; luego busquen valores
extremos, ¿qué pasa con 0, con 1, con 10 598, con número negativos?
- Mejoren su programa y validen los datos: si el usuario ingresa un número negativo o
cero, que lo indique y que el sistema pida que se ingrese un número entero positivo,
mayor que cero.
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4. Reflexionen con sus compañeros respecto de:
a. ¿Cómo enfrentas y resuelves un problema para programarlo?
b. ¿Qué relación encuentras entre la programación y la matemática, más allá de hacer un
programa que trabaje concepto(s) matemático(s)?
c. ¿Qué de este conocimiento puedes trasferir para resolver problemas cotidianos de tu vida?
ORIENTACIONES PARA EL DOCENTE
1. Se sugiere indicar que un diagrama de flujo es la representación gráfica de un algoritmo. Recuerde
la definición de algoritmo como una secuencia de pasos ordenada para resolver un problema; en
este caso, pelar manzanas. Pídales que le expliquen el diagrama (representa la primera acción y se
realiza un proceso 10 veces).
2. En la actividad se utiliza el lenguaje de programación por bloques Scratch. Se recomienda que usen
tanto el programa en el computador como la plataforma.
3. Una solución en Scratch al problema es:
4. Se sugiere los siguientes indicadores para evaluar formativamente los aprendizajes:
• Resuelven problemas con estrategias como dividirlo en problemas menores.
• Usan proposiciones lógicas para controlar el flujo al ejecutar un programa de computación.
RECURSOS Y SITIOS WEB
Sitios web sugeridos para estudiantes y profesores
− Sitio de Scratch. Es un lenguaje de programación visual, desarrollado por el grupo Lifelong
Kindergarten, para programar online
https://scratch.mit.edu/
− Descargar programa de Scratch
https://scratch.mit.edu/download
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Actividad 3: ¿Cómo la matemática y la programación favorecen el diseño y
desarrollo de modelos?
PROPÓSITO
Mediante el modelamiento, se mostrará el potencial de la programación computacional y su ayuda a
la humanidad. Se pretende que los estudiantes conozcan qué son los modelos –en especial, al reunir
áreas como la programación computacional, la matemática y el modelamiento para implementar una
solución a la astronomía– y que entiendan cómo la matemática, las herramientas disponibles y la
programación aportan al aprendizaje, la elaboración y el desarrollo de problemas.
Objetivos de Aprendizaje
OA 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.
OA g. Elaborar representaciones, tanto en forma manual como digital, y justificar cómo una
misma información puede ser utilizada según el tipo de representación.
Actitudes
• Aprovechar las herramientas disponibles para aprender y resolver problemas.
Duración: 12 horas pedagógicas
DESARROLLO
EL MOVIMIENTO DE LA TIERRA EN TORNO AL SOL
La imagen que conocemos del sistema solar es un modelo. Su primera
versión proponía un sistema heliocéntrico, colocando el Sol al centro del
universo conocido; es decir, describía un modelo posicional en que los
planetas que giraban en torno al Sol con una trayectoria circular. Busca
información con respecto a: quién o quiénes hicieron esta propuesta; en
qué periodo; en qué consistió y qué planetas incluía.
Conexión interdisciplinaria:
Ciencias para la ciudadanía.
OA c, OA d,
3° y 4° medio
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1. Basado en el modelo del sistema solar, haz un programa en Scratch que muestre el Sol al centro y
la Tierra desplazándose en forma circular a su alrededor.
a. Abre Scratch y crea un objeto nuevo con la opción pintar. Haz un círculo amarillo, simulando
el Sol, y nómbralo “Sol”.
b. Crea un nuevo objeto y, de manera similar, haz un círculo azul de menor tamaño que
represente la Tierra. Nómbralo “Tierra”.
c. ¿Cómo es el desplazamiento de la Tierra?, ¿qué forma tiene?, ¿en qué dirección va?
d. Ubícate en el objeto Sol y, como programación, pon el “Evento” y haz que se
posicione en .
e. Ubícate en el objeto Tierra; para comenzar tu programa, coloca el
“Evento” y
2. Según la posición que quedaron la Tierra y el Sol, la Tierra ¿debe desplazarse hacia la
izquierda o derecha? Luego de la instrucción coloca apuntar en dirección según
lo que corresponda.
3. Para hacer un ciclo que simule una órbita circular de la Tierra en torno al Sol, puedes hacer un
ciclo que repita por siempre que la Tierra y .
4. Para dejar un rastro de la órbita de la Tierra, agrega las opciones de lápiz
correspondientes para que, cuando comience, borre todas las marcas y
luego pongas lápiz para que, al desplazarse, deje la marca de la órbita.
5. Tu programa ¿puede considerarse un modelo? ¿Por qué sí? ¿Por qué no?
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