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.
Paso 1: El Enigma – La Grieta en el Contador (5 minutos)
El docente proyecta la primera diapositiva interactiva que muestra una línea de tiempo histórica o una regla de carpintero donde solo aparecen los números enteros (1, 2, 3...). El docente lanza el reto: "Si un carpintero debe cortar una tabla exactamente a la mitad entre el 1 y el 2, y solo conoce los números enteros, ¿qué número escribe en la madera?". Los estudiantes intentan responder usando solo naturales; al notar la imposibilidad, el docente pulsa un botón en el libro virtual que revela una "grieta" entre los números, sugiriendo que existe un universo oculto que los enteros no pueden medir.
Paso 2: El Dato de Impacto – Música y ADN (4 minutos)
Aparece en pantalla un recuadro emergente con un dato curioso: "Sin los números racionales, la música sería solo ruido". El docente explica que las notas musicales son relaciones fraccionarias de la vibración de una cuerda (como las de Pitágoras). El estudiante interactúa con un simulador de cuerdas dentro del libro: al deslizar el dedo y "partir" la cuerda en 1/2o 3/4, escucha el cambio de tono. Se establece la idea de que los racionales son la herramienta de la precisión.
Paso 3: Inmersión Visual – El Viaje al Interior (6 minutos)
Se reproduce un video corto (90 segundos) que muestra un zoom infinito entre el número 0 y el 1. El docente guía la observación preguntando: "¿Cuántos números creen que caben en este pequeño espacio?". Mientras el video avanza, el estudiante debe usar una función de "marcador" en el libro virtual para señalar puntos al azar en la recta numérica que el video muestra, descubriendo que siempre, sin importar cuánto se acerquen, hay un número racional nuevo (a/b) esperando a ser descubierto.
Paso 4: Gamificación Recreativa – "Guerra de Repartición" (5 minutos)
Para cerrar, el docente activa el comando de juego "Fractura de Píxeles".
· Dinámica: En la pantalla principal aparece una figura geométrica compleja "pixelada". El sistema lanza una orden: "¡Capitanes, necesitamos 3/5 del escudo cargado!".
· Acción: Los estudiantes, desde sus dispositivos, deben dar clic frenéticamente en las partes de la figura para colorearla. Es una competencia de velocidad: el primer equipo que logre representar visualmente la fracción solicitada por el docente gana puntos de "Precisión".
· [bookmark: _GoBack]Cierre: El docente bloquea las pantallas y concluye: "Hoy hemos aprendido a ver las partes que los demás ignoran. Bienvenidos al conjunto Q".
