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 (05 Minutos) 
El docente proyecta una diapositiva que muestra un puente con un letrero: "Capacidad máxima: 5,000 kg". Se observa un camión de 2,000 kg y varias cajas idénticas de las que no sabemos el peso (x). El docente pregunta: "¿Podemos poner exactamente 3,000 kg de carga? ¿Qué pasa si ponemos 2,999 kg o 3,001 kg?". El estudiante, usando el puntero del libro virtual, debe marcar sobre una línea numérica qué pesos son "seguros" y cuáles "peligrosos", descubriendo que en la vida real muchas veces no buscamos un "igual", sino un "máximo" o "mínimo".
Paso 2: El Dato de Impacto (03 Minutos) 
El estudiante hace clic en un icono de "Alerta" en su libro. Se despliega un dato curioso sobre la Regla de Oro de las Inecuaciones: "¿Sabías que multiplicar por −1 es como mirar un espejo que invierte el universo?". El docente media explicando que, a diferencia de las ecuaciones, las inecuaciones tienen una "trampa" lógica: cuando la negatividad ataca, el sentido de la justicia (el símbolo > o < ) debe darse la vuelta para mantener la verdad. Esto rompe la idea de que "se resuelven exactamente igual que las ecuaciones".
Paso 3: Inmersión Visual (04 Minutos) 
Se reproduce un video que compara un disparo de láser (punto exacto / ecuación) con el área iluminada por una linterna (región sombreada / inecuación). El docente guía la observación: "El láser es el =, la linterna es el >". El estudiante interactúa con un deslizador (slider) en el libro que, al moverse, sombrea áreas de una gráfica, permitiéndole ver cómo el conjunto solución se expande o contrae según cambia el valor de la variable.
Paso 4: Gamificación Recreativa - "El Salto del Límite" (03 Minutos) 
Para cerrar, el docente organiza un juego de "Frontera Abierta o Cerrada". El docente grita una desigualdad (ej. x≥10). Los estudiantes deben reaccionar: si el símbolo incluye el "igual" (≥ o ≤), cierran los puños fuertemente (círculo cerrado); si es estrictamente mayor o menor (> o <), abren las manos (círculo abierto). Luego, deben señalar con el brazo hacia la derecha o izquierda según la dirección de la solución. El docente aumenta la velocidad, convirtiendo el aula (o el espacio virtual) en una coreografía de lógica de intervalos.
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