GUÍA DE PLANIFICACIÓN: ANTICIPACIÓN DE LA CLASE
La Anticipación es el primer contacto del estudiante con el tema. Su objetivo no es evaluar contenidos, sino despertar la curiosidad y rescatar los conocimientos previos. A través de las siguientes actividades, buscaremos conectar lo que el alumno ya sabe con el nuevo desafío pedagógico, creando un puente cognitivo que facilite un aprendizaje significativo y duradero.
[bookmark: _GoBack]Paso 1: El Enigma (0-5 min)
El docente proyecta una Diapositiva Interactiva que muestra a un jugador de baloncesto a punto de realizar un tiro libre. Sin embargo, la trayectoria del balón está cortada a la mitad. El docente lanza la pregunta: "Si el balón sigue esta curva exacta, ¿encestará o golpeará el aro?". El estudiante debe ingresar a la diapositiva y, usando la herramienta de dibujo, intentar completar la curva a "mano alzada". El docente revela entonces que existe una fórmula "mágica" (ax^2 + bx + c = 0) que predice el destino exacto, generando la necesidad de conocer la estructura de la ecuación para no fallar el tiro.
Paso 2: El Dato de Impacto (5-10 min)
El docente presenta una infografía breve sobre las antenas parabólicas y los faros de los autos. El estudiante descubre que, gracias a las propiedades de la función cuadrática, todos los rayos de luz o señales que chocan con una parábola se dirigen a un solo punto: el foco. El docente enfatiza: "Sin ecuaciones cuadráticas, no tendrías internet satelital ni podrías conducir de noche". Esta revelación transforma la ecuación de un ejercicio abstracto en una herramienta de ingeniería vital.
Paso 3: Inmersión Visual (10-15 min)
Se proyecta un Video en Cámara Lenta de un salto de motocross o un chorro de agua en una fuente iluminada. Mientras corre el video, el docente narra cómo la gravedad obliga a la naturaleza a "escribir" funciones cuadráticas en el aire. El estudiante debe identificar visualmente el momento exacto en que la velocidad vertical es cero (el vértice). El docente utiliza la pausa del video para señalar que ese punto más alto es la solución crítica que aprenderán a calcular hoy, conectando la imagen visual con el concepto de V = -b / 2a.
Paso 4: Gamificación Recreativa - "Caza del Vértice" (15-20 min)
Para cerrar, el docente activa un tablero digital (tipo Mentimeter o Kahoot) con 3 imágenes de parábolas en diferentes contextos (un puente colgante, un salto de delfín y un lanzamiento de Angry Birds).
· La Dinámica: El docente dicta una coordenada (ej. "¡Vértice en (3, 5)!").
· Acción del Estudiante: Los estudiantes, divididos en equipos rápidos, deben identificar en sus dispositivos cuál de las tres gráficas corresponde a esa coordenada lo más rápido posible.
· Cierre: El equipo con más aciertos gana el título de "Controlador de Trayectorias". El docente cierra diciendo: "Hoy aprenderemos a encontrar ese punto exacto para que sus lanzamientos nunca fallen".

