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DOMINIO 1: NUMEROS

1.1. Sistemas Numéricos

Caracterizar nimeros reales, racionales e irracionales, en funcion de las nociones basicas de
estos conjuntos numéricos.

Ordenar y comparar numeros reales, utilizando diversas estrategias (calculo, arreglos
esquematicos, representaciones, etc.).

Resolver problemas rutinarios o no rutinarios que involucren en su solucién reconocer y
aplicar las propiedades de los nimeros reales.

Resolver problemas que involucren la aplicacidn de adicién, sustraccion, multiplicacién y
division de nimeros complejos, y la aplicacidon del concepto de conjugado y médulo, en
forma pictérica y simbdlica.

1.2. Potencias, Raices y Logaritmos

Relacionar potencias, raices enésimas y logaritmos, mediante conversiones y operaciones
aritméticas.

Resolver operaciones con potencias, raices enésimas y/o logaritmos, aplicando
propiedades.

Resolver problemas rutinarios o no rutinarios que involucren modelar situaciones
contextualizadas mediante potencias, raices enésimas y/o logaritmos.

DOMINIO 2: ALGEBRA

2.1. Funciones

Identificar y determinar asintotas verticales y horizontales en la gréafica de las funciones
representadas en el plano o a partir de su expresién algebraica.

Determinar la composicién de funciones a partir de funciones conocidas.

Determinar la funcidn inversa de funciones sencillas (lineal, afin, cuadratica, raiz cuadrada,
logaritmica y exponencial), algebraica y graficamente, considerando el dominio y recorrido
de estas funciones.

Identificar caracteristicas graficas de funciones, tales como ejes y puntos de simetria.



Relacionar las raices de la ecuacién cuadratica con la gréfica de la funcidon cuadratica
correspondiente y/o con los parametros de la ecuacién (discriminante).

Resolver ecuaciones de segundo grado, interpretando y analizando las soluciones.
Identificar la grafica de una funcién raiz cuadrada expresada algebraicamente (y viceversa),
considerando sus restricciones y dominios de validez.

Resolver problemas que involucren modelar situaciones contextualizadas mediante las
funciones logaritmica o exponencial.

2.2. Ecuaciones, inecuaciones y sistemas

Traducir problemas a sistemas de ecuaciones, definiendo adecuadamente las incdgnitas.
Resolver problemas provenientes de diversos ambitos que se modelen a través de sistemas
de ecuaciones lineales, analizando la existencia y pertinencia de las soluciones.

Resolver problemas provenientes de diversos ambitos que se modelen aplicando
inecuaciones o sistemas de inecuaciones lineales, analizando la existencia y pertinencia de
las soluciones.

Resolver inecuaciones cuadraticas, fraccionarias y/o con valor absoluto.

DOMINIO 3: GEOMETRIA

3.1. Angulos en la circunferencia

Relacionar las propiedades relativas a angulos en la circunferencia y/o determina medidas
de dngulos utilizando criterios congruencia y semejanza.

3.2. Semejanza y proporcionalidad de figuras planas

Resolver situaciones problematicas rutinarias y no rutinarias que involucren la aplicacion de
razones trigonométricas, analizando la pertinencia de las soluciones.

Resolver situaciones problematicas rutinarias y no rutinarias que se modelen mediante el
teorema de Euclides sobre trazos proporcionales, analizando la pertinencia de las
soluciones.

3.3. Areas, volimenes y cuerpos geométricos

Calcular volumenes y dreas de cuerpos geométricos generados por rotacion o traslacién de
figuras planas.

Resolver problemas que involucren el calculo de dreas y volimenes de cuerpos geométricos
generados por rotacion o traslacidon de figuras planas, verificando conjeturas respecto de
las soluciones.

Determinar area y perimetro de segmentos y sectores circulares, justificando los
procedimientos.

Resolver problemas no rutinarios que involucren célculos de volimenes de conos y/o
esferas, y/o areas de regiones circulares en las superficies de conos y/o esferas.



3.4. Vectores

Representar homotecias en forma vectorial, como el producto de un vector por un escalar.

DOMINIO 4: DATOS Y AZAR

4.1. Estadistica

Comparar y/o establecer conclusiones sobre dos o mas muestras de datos, utilizando
medidas de tendencia central y/o de dispersién (rango, variancia y desviacion estandar).
Comparar y/o establecer conclusiones sobre dos o mas muestras de datos, utilizando
medidas de posicion (cuartiles, percentiles).

Interpretar informacién conocida de probabilidades en el lenguaje de las variables
aleatorias.

4.2. Probabilidad

Relacionar la distribucidn tedrica de probabilidad que describe el reparto de los valores de
una variable aleatoria en una poblaciéon y la distribucidon empirica de datos.

Determinar probabilidades de eventos especificos, dada la funcidn de probabilidad de una
variable aleatoria discreta.

Resolver problemas que involucren célculo de probabilidades para establecer inferencias,
interpretar resultados, verificar o refutar conjeturas, considerando el uso del modelo de
Laplace.

Resolver problemas que involucren sucesos dependientes e independientes y probabilidad
condicionada.

Evaluar en diferentes contextos, identificando la situacién que puede ser representada por
un determinado modelo de distribucién de probabilidades (sea este binomial o normal).
Resolver problemas que involucren la aplicacion del modelo normal para el célculo de
probabilidades.

DOMINIO 5: ENSENANZA-APRENDIZAJE EN LA ASIGNATURA DE MATEMATICA

5.1. Estrategias de ensefianza para la asignatura de Matematica

Determinar estrategias metodoldgicas y/o actividades para abordar objetivos o habilidades
propios de la asignatura de Matematica.

Disponer de diversas (variadas) formas de representar y formular los contenidos, de modo
de hacerlos comprensibles para todos los estudiantes, por ejemplo: analogias, ilustraciones,
explicaciones, metéaforas, ejemplos, contraejemplos, demostraciones.

Justificar en situaciones de aula, la toma de decisiones e intervenciones del docente que
favorecen el aprendizaje en la asignatura de Matematica durante el desarrollo de la clase.
Seleccionar recursos didacticos apropiados, ya sea fisicos o digitales (textos, mapas, videos,
softwares, etc.), para ser utilizados en una determinada actividad, con el fin de abordar los
diferentes objetivos de aprendizajes de la asignatura de Matematica



e Disefar estrategias o actividades de aprendizaje en funcién de los énfasis curriculares de la
asignatura de Matematica.

e Distinguir estrategias para enfrentar las dificultades que se presentan en el proceso de
aprendizaje de los estudiantes, de modo que estas puedan ser superadas.

5.2. Aprendizaje en la asignatura de Matematica

e Identificar los conocimientos previos requeridos para abordar los distintos aprendizajes de
la asignatura de Matematica.

e Inferir la dificultad en el proceso de aprendizaje de uno o varios estudiantes, a partir de
respuestas erradas o muestras del desempefio que denotan confusiones, omisiones o
comprension equivoca de ciertos contenidos.

5.3. Evaluacion de los aprendizajes en la asignatura de Matematica

e Identificar los indicadores de evaluacion y desempefios que dan cuenta de los distintos
objetivos de aprendizaje de la asignatura de Matematica.

e Caracterizar prdcticas e interacciones pedagdgicas que contribuyen a retroalimentar
formativamente el aprendizaje de los estudiantes ante muestras de su desempeiio.

Para mayor informacion sobre preguntas en <cada una de las pruebas
visite https://www.cpeip.cl/sistema-reconocimiento/
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