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 (5 minutos)
El Docente proyecta la primera diapositiva interactiva donde se muestra un rectángulo dividido en cuatro secciones internas con áreas marcadas (por ejemplo: x^2, 3x, 2x y 6). El Estudiante, desde su dispositivo, debe intentar "arrastrar" las medidas de la base y la altura que harían que ese rectángulo sea posible. El docente lanza la pregunta: "Si el área total es x^2 + 5x + 6, ¿cómo podemos saber cuánto miden sus paredes sin usar una regla?". Esto activa la noción de que factorizar es, en esencia, encontrar la base y la altura de un objeto.
Paso 2: El Dato de Impacto (3 minutos)
Para romper la abstracción, el Docente presenta una ficha digital con el dato curioso: "¿Sabías que los arquitectos antiguos usaban la factorización para asegurar que las cúpulas no colapsaran?". Se explica brevemente que la distribución de tensiones sigue modelos cuadráticos. El Estudiante interactúa con un "Hotspot" (punto de información) en el libro virtual que revela cómo una ecuación factorizada permite predecir el punto exacto de equilibrio. La curiosidad se dispara al entender que factorizar es "desarmar" una fuerza para entender su origen.
Paso 3: Inmersión Visual (7 minutos)
El Docente reproduce un video corto de alta velocidad técnica (motion graphics). En el video, las piezas de un trinomio de la forma x^2 + bx + c se desprenden y se reordenan mágicamente para formar un rectángulo perfecto. El Estudiante debe pausar el video en el momento exacto en que los términos se agrupan y responder una pregunta emergente (pop-up) en su pantalla: "¿Qué relación ves entre los números sueltos y el término central?". Esta mediación asegura que el estudiante observe el patrón antes de que se le dicte la regla.
Paso 4: Gamificación Recreativa - "Duelo de Parejas Flash" (5 minutos)
Para cerrar, el Docente activa el comando: ¡Factor al ataque!. Utilizando una herramienta como Quizizz o Wordwall integrada en el libro, se inicia una competencia de 60 segundos.
· La Dinámica: En pantalla aparecen "Monstruos de Producto" (el número c) y "Nubes de Suma" (el número b).
· La Interacción: El Estudiante debe seleccionar rápidamente el par de números que cumpla ambas condiciones (ej. si aparece +10 y +7, debe marcar 5 y 2).
· Cierre: El sistema genera un podio instantáneo. El docente cierra diciendo: "Si ya dominan este juego de encontrar la pareja ideal, ya tienen el 90% de la factorización en sus manos. ¡Vamos a formalizar el truco!".

