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. REDES EVOLUTIVAS DE
APRENDIZAJE MATEMATICO

Las Redes Evolutivas de Aprendizaje Matematico
(REAM) son herramientas de apoyo al trabajo
docente para la implementacion curricular de la
asignatura de matematica en las aulas. llustran las
distintas conexiones que existen entre los
Objetivos de Aprendizaje de las Bases
Curriculares, organizados por ejes tematicos.

Explicitan las relaciones entre los OA de cada eje,
mostrando como estos evolucionan de 1° a 6° vy
distinguiendo hitos esenciales desde una
perspectiva didactica y epistemologica, aportando
una vision interrelacionada del curriculo de la
asignatura.

Su propdsito es contribuir tanto a la planificacion
como a la gestion de una ensefanza pertinente y
oportuna para un aprendizaje matematico profundo
en las escuelas ayudando a su vez a las y los
docentes a crear rutas de aprendizaje adaptadas a
las necesidades de sus estudiantes.

Las REAM han sido desarrolladas en el contexto
del Plan de Apoyo a la reactivacion de
aprendizajes en matematica, impulsado por el
Ministerio de Educacion e implementado por el
Centro Felix Klein de la Universidad de Santiago
de Chile.

Agradecemos a todos guienes participaron en el
desarrollo de la REAM de Datos y Probabilidades,
siendo sus principales autores: Patricia Romante,
Joaquim Barbe, Francisco Cerda, Lorena Espinoza
y Salvador Salas.

Esperamos que estas redes se conviertan en una
poderosa herramienta de ayuda para todas y todos
los docentes de Enseianza Basica a la hora de
planificar sus clases con el proposito de potenciar
y/o fortalecer al aprendizaje de todas y todos los
estudiantes.
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RED EVOLUTIVA DE APRENDIZAJE MATEMATICO DE DATOS Y PROBABILIDADES

La REAM de Datos y Probabilidades reune todos aquellos OA del curriculo relacionados con la Los OA de esta red se estructuran en torno a las
estadistica y el azar; la forma de coOmo organizar y registrar en tablas los datos que fueron siguientes habilidades matematicas relacionadas con el
recolectados y a su vez representarlos graficamente, con el propodsito de analizar, interpretar la eje de Datos y Probabilidades:

iInformacidn y responder preguntas estadisticas de interés sobre si mismo y/o el entorno. En el
ambito probabilistico, el principal proposito es que los y las estudiantes inicien el estudio de
tematicas relacionadas con el azar, realizando conjeturas de resultados asociados a experimentos
aleatorios. En particular, la red refleja la evolucion de distintas herramientas estadisticas
relacionadas al estudio de las tablas y graficos que en los primeros niveles se basan en las tablas de
conteo, tablas de frecuencias, pictogramas y graficos de barra simple que son utilizados en 2° como
un medio para el estudio de la "aleatoriedad”.

En 3° se trabaja con las encuestas y se introduce el diagrama de puntos y el grafico de barra simple
con escala, transitando a 4° a la representacion de datos obtenidos de encuestas de dos (0 mas)
muestras aleatorias. En 5° se trabaja la lectura e interpretacion de los graficos de linea, la
representacion de datos en diagramas de tallo y hoja y se inicia el trabajo con el azar, para predecir
y conjeturar acerca de la posibilidad de ocurrencia de un evento, en este curso ademas se introduce
el concepto de promedio, su calculo e interpretacion. En 6° avanza la representacion con los graficos
de barra doble y gréaficos circulares y se continua el trabajo con el azar iniciado en 5°.

* Recolectar, organizar y registrar datos
* Representar datos mediante graficos

* Leer, interpretar y comunicar informacion a partir de
datos, tablas y graficos

Describir, analizar y conjeturar resultados de
experimentos aleatorios

‘Resolver problemas que involucran el uso vy
representacion de datos y/o el azar

REAM > DATOS Y PROBABILIDADES > Objetivos de Aprendizaje

estadisticas sobre juegos con
monedas y dados, usando
blogues y tablas de conteo y

pictogramas.

estadisticas sobre si
mismo y el entorno,
usando blogues,
tatblas de conteo y
pictogramas.

usando tablas y graficos.

OA 24 Registrar v ordenar datos
obtenidos de juegos aleatorios con
dados y monedas, encontrando el
menor, el mayor y estimando el punto
medio entre ambos.

OA 26 Realizar experimentos

tabular y representar mediante
OA 21 Registrar en tablas y

graficos de barra simple,
resultados de juegos

aleatorios con dados y
monedas.

0A 20 Construir, * software educativo.
leer e interpretar

pictogramas.

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

comunicar sus conclusiones.

0OA 22 Construir, leer e *
interpretar pictogramas con
escala y graficos de barra
simple.

*

0A 26 Representar datos usando
diagramas de puntos.
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REACTIVACION
EDUCATIVA

0A 19 Recolectar y * OA 20 Recolectar y w 0A 23 Realizar encuestas, clasificar y 0A 25 Realizar encuestas, analizar *
registrar datos para registrar datos para organizar los datos obtenidos en tablas y los datos y comparar con los
responder preguntas responder preguntas visualizarlos en graficos de barra. resultados de muestras aleatorias,

aleatorios ludicos y cotidianos, vy

graficos de manera manual y/o con

OA 27 Leer e interpretar pictogramas
y graficos de barra simple con escala, y

0A 23 Calcular el promedio de datos e interpretarlo en *'
su contexto.

OA 24 Describir la posibilidad de ocurrencia de un '*'
evento por sobre la base de un experimento aleatorio,
empleando los téerminos seguro — posible - poco posible —
imposible.

*

OA 25 Comparar probabilidades de distintos eventos sin
calcularlas.

DA 26 Leer, interpretar y completar tablas, graficos de *
barra simple y graficos de linea y comunicar sus
conclusiones.

OA 27 Utilizar diagramas de tallo y hojas para representar
datos provenientes de muestras aleatorias.

FELIX|KLEIN

0OA 22 Comparar distribuciones de dos
grupos, provenientes de muestras
aleatorias, usando diagramas de puntos
v de tallo y hojas.

.1

0A 23 Conjeturar acerca de la
tendencia de resultados obtenidos en

repeticiones de un mismo experimento
con dados, monedas u otros, de
manera manual y/o usando software
educativo.

OA 24 Leer e interpretar graficos de *
barra doble y circulares y comunicar
sus conclusiones.
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Realizar encuestasa 2 o

o : ™ : .
— Recolectar y registrar datos para N Realizar encuestas, clasificar y e ) X eatort © *
ReCOIGCta r, g responder preguntas estadisticas EE) organizar los datos obtenidos g Mas MUESEras aicatorids « Interpretar y completar tablas (de OA 23
: sobre si mismo y el entorno, usando Q  Recolectary registrar datos para * en tablas OA 24 ykc))rgar:jlzar 0 d;tos OA 26 S doble entrada) a partir de datos Realizar de manera repetitiva *
(et obtenidos en tablas : : - - (e
Organ IZar y bloques, tablas de conteo S _re:pgggs:‘ F;;ignl;r;t:ss ezt:(?;t'cizzzgre Realizar, registrar y ordenar datos Reahza.r SICEMISE sliifenieles @i esileien coizusices experimentos aleatorios con dados,
. Jbul 8 el yt 7 obtenidos de juegos aleatorios con aleét.orlos ludicos y monedas u otros y registrar los resultados
I'eg IStraI' ogques, tablas de conteo dados y monedas usando tablas cotm&agos y tabular los obtenidos en una tabla de frecuencia
resultados
datos < Registrar en tablas resultados de i OA 22
juegos aleatorios con dados T
g Jueg y y € Representar datos usando OA 25 Construir dlagrama.s d-e pu.ntos
OA 7 | moneaas. < diagramas de puntos. ) ¢ para representar distribuciones
T | © de dos grupos
OA 20 < . . ——
Representar NGmMeros i * S Registrar datos obtenidos de v 8, 75 I
= P . L OA 22 EE) juegos aleatorios mediante
=1 cantidades hasta el 10, en r’ OA 25 e Bl D I s IS , : Construir diagramas de (doble)
. | e g P - Utilizar diagramas de tallo y hojas
forma concreta, pictorica. | Construir Pictogramas . ) ¢ < ., tallo v hojas para representar
—————————— Construir picto- Construir pictogramas con Representar los O para representar a distribucion de . y- J > P P
gramas con escala 25EElE, U GEUEEe @ [ier- datos obtenidos de los datos provenientes de una la distribucion de los datos
* macion recolectada o dada encuestas de dos (0 muestra o poblacién provenientes de dos grupos
R t OA 21 ] mas) muestras - *
epresen ar OA 22 : - 0 aleatorias usando < Representar datos de 2
datos Construir graficos de barra simple, O  encuestas en graficos de barra OA 26 : Representar (mediante un O barra doble
, e
: L resultados de juegos : Completar graficos de barra O grafico de barras) las
. de barra simple leatort Representar (mediante un _ : g
med |ante 3 e; orios cono| 8 Construir graficos de barra * grafico de barras) las 5|mple verticales y frecuencias absolutas de
o ados y monedas. g simple con escala, de acuerdo 2 frecuencias absolutas de 10s s horlzo'ntales a partlr de datos los resultados obtenidos de OA 24
graflcos o rmacion recolectada o dada etadostobt e dactde obtenidos de estudios experimentos aleatorios )
: experimentos aleatorios estadisticos Representar Sl
datos en graficos
* OA 26 N ). ¢ circulares
Completar graficos de linea a EE) Repr.esentar gr.aflcamente 0
st e dstios ae mediante un diagrama de OA19de 7
e e evelvelE di arbol los resultados posibles
una variable en el tiempo S L EPEIITRID &l 500 OA7 de 8°
o OA 26
:EI Leer e interpretar < Leer e interpretar OA 23 OA 25 OA 26 Leer e interpretar *
O informacidén representada < informacidn represen- : * . . tablas de dobl
mediante bloques y/o 9 ol e e | S @ HSRIEEN (ol Leer e interpretar tablas de frecuencia  pu "9°'9° € GOB1€
tablas d N de f : de conteo y frecuencias entrada y comunicar
ablas de conteo e frecuencia OA 25 i sus conclusiones
Q  Leereinterpretar Comparar y analizar los *
Lee I', g tablas de conteo resultados de encuestas entre o
. ) ¢ dos (0 mas) muestras aleatorias. N Comparar distribuciones de
Interp retar y g dos grupos de datos, usando
o ) ¢ OA 22 OA 25 I diagramas de puntos
. N . OA 27 o
comunicar < Leer einterpretar Leer e interpretar * Leer e interpretar pictogramas * 1 : * N "
o pictogramas con la. d d c?er € interpretar , _ _ N Comparar distribuciones de
. . pictogramas I con escala, de acuerdo a pictogramas y comunicar Leer e interpretar dia- <L d4os grupos, provenientes de
InfO rmacion a estald informacion recolectada o dada. sus conclusiones gramas de tallo y hojas S | -
' muestras aleatorias, usando
arti r de I diagramas de tallo y hojas
p OA 22 * OA 21 OA 25 OA 26 % [l "
: < : -
datOS, tablas Leer e interpretar Leer e interpretar Leer e interpretar graficos de * N ) . ¢ Le(,er', interpretar 2 Leer e interpretar graflc?s
u 0 ro | | Z . . . | A =
y g raflcos entorno en graficos araficos de barra acuerdo a informacién O simple y comunicar sus conclusiones. y comunicarsus sus conclusiones
de barra simple simple recolectada o dada conclusiones _
© Leer, interpretar
> raficos de linea N *
S 6 _ 2:' Leer e interpretar
Y comurncar SUS O graficos circulares
OA 24 conclusiones * y comunicar sus
OA 23 conclusiones
Determinar el mayor, Calcular, e Interpretar el OA17 de 7°
DESCI’ibi r menor y punto medio de promedio de un conjunto
. los resultados obtenidos de datos y usarlo para OA 25
anal izar y en juegos aleatorios comparar dos (o mas) Comparar probabilidades de
grupos de datos ). ¢ distintos eventos sin calcularlas.
conjeturar g A 26 0A 23 N
< Anallzar result'ados de OA 24 i Describir la posibilidad de * Conjeturar acerca de la
resu Itad 0S de SIS el il el Analizar resultados de juegos Analizar resultados de g ocurrencia de un evento en un tendencia de resultados
! dados y monedas HliesiiGrios aon dades 1 experimentos aleatorios experimento aleatorio, obtenidos en repeticiones
eXpe Il mentOS representados,e_n FEialee monedas representados en representados en tablasy empleando los términos seguro- de un mismo experimento
I t ] Se con’Feo }/ graficos de aibles  chamEmEs de puios graficos posible-poco posible-imposible con dados, monedas u otros
a ea orlos alra simpie
OA 19 OA 23 OA 26 OA 24
* —— < : * Resolver problemas que* Resolver problemas que *
Resolver problemas que Resolver problemas que * Resolver problemas que < Resolver problemas que involucren _ . _ )
involucren recolectar y BN O olucren construir. leer e involucren realizar encuestas, O realizar encuestas, analizar y !nvolucren construir e mY?Iucren. leer e interpretar
registrar datos para responder T pictograr’nas o clasificar y organizar los datos comparar los resultados de dos (o _interpretar t?t?las de doble graticos circularesy |
preguntas estadisticas sobre si escala y graficos de barra simple obtenidos en tablas y mds) muestras aleatorias, usando entrada y graficos de N Resolver oroblemas que comunicar sus conclusiones
mismo y el entorno, usando visualizarlos en graficos de barra. tablas y gréficos barra. S involucren utilizar
bloques, tablas de conteo diagramas de tallo y hojas OA 22
y pictogramas. = * OA 23 * para representar datos .
g. Resolver problemas que Resolver problemas que * provenientes de muestras Resolver problemas que involucren comparar
N Resolver problemas involucren construir, leer e involucren el uso del aleatorias. distribuciones de dos grupos, provenientes de
ReSOIVer g que involucren interpretar pictogramas y promedio de datos e muestras aleatorias, usando diagramas de
construir pictogramas * graficos de barra simple con interpretarlo en su contexto puntos y de tallo y hojas
I'OblemaS escala, de acuerdo a informacion < .
p ecleeEdl @ chila OA 24 S ~ Resolver problefnas gue involucren leer
Resolver problemas que * g e interpretar graficos de barra doble *
Resolver problemas que . P : :
, , involucren construir e
involucren registrar y ordenar . e ,
. : interpretar graficos de linea
datos obtenidos de juegos O
o .
:tl Resolver problemas que involucren recolectar y * aleatorios ;:on Idados y mlonedas, "
O registrar datos para responder preguntas er:;(’c)ir:\;anndooj Ti:ﬁ:’nzdr;ayor : Resolver problemas que involucren comparar
estadisticas sobre juegos con monedas y dados, y ; P ~ O probabilidades de distintos eventos sin calcularlas OA 23
usando bloques, tablas de conteo y pictogramas. TS AT < Resolver problemas que : ) ¢
.. © (@] , _ Resolver problemas que involucren
Patricia Romante > involucren realizar coni )
: : : : : " jeturar acerca de la tendencia de _
Joaquim Barbé =3 Resolver problemas que involucren registrar O Resolver problemas que experimentos aleatorios S Resolver problemas que involucren describir la e A N MATEMATICA
- < en tablas y graficos de barra simple involucren representar datos ludicos y cotidianos, y tabulary < posibilidad de ocurrencia de un evento por sobre . .
Franci r , _ ’ : T . o o : : o deun mismo experimento con dados,
ancisco C_e da N aalfaios dle juegos aleatorios con dados y usando diagramas de puntos. representar mediante graficos la base un experimento aleatorio, empleando los T otros EN RUTA
Lorena Espinoza monedas términos seguro-posible-poco posible-imposible

Salvador Salas




