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 - "El Traductor Galáctico" (4 min)
El Docente proyecta una diapositiva con una situación cotidiana: "Un número misterioso de cofres, pero el doble de ellos está vacío y hay 5 monedas extra". Mientras el docente narra la historia con tono de misterio, el Estudiante debe intentar "dibujar" o representar esa frase en su cuaderno o dispositivo sin usar palabras largas. El docente circula por el aula y, tras un minuto, revela la expresión 2x + 5. La mediación se centra en preguntar: "¿Por qué una letra es más rápida que un dibujo?", validando que el álgebra es, en esencia, un lenguaje de taquigrafía universal.
Paso 2: El Dato de Impacto - "La Leyenda del Tablero" (3 min)
El Docente presenta el dato curioso sobre el inventor del ajedrez, quien pidió como recompensa un grano de trigo por el primer cuadro, el doble por el segundo, y así sucesivamente. El Estudiante visualiza una infografía donde se muestra que para el cuadro 64 la cifra es astronómica. El docente lanza el reto: "¿Podríamos escribir cuánto trigo hay en el cuadro 'n' sin tener que contarlos todos?". El estudiante descubre que el lenguaje algebraico no solo describe el presente, sino que predice el futuro (el infinito).
Paso 3: Inmersión Visual - "Detrás del Filtro" (4 min)
Se reproduce un Video ágil que muestra cómo los filtros de TikTok o los movimientos de un personaje en un videojuego son, en realidad, miles de variables algebraicas cambiando en tiempo real. El Docente pausa el video en un punto clave y pregunta: "Si el personaje salta el doble de alto, ¿qué parte de la fórmula cambió?". El Estudiante reflexiona sobre la utilidad práctica: aprender álgebra no es para resolver "X" en un papel, sino para entender las reglas que construyen el mundo digital que consumen.
Paso 4: Gamificación Recreativa - "Battle Logic: ¡Flash-Code!" (4 min)
Para cerrar, el Docente activa el modo competencia. Se divide la clase en dos bandos: "Los Traductores" y "Los Codificadores".
· Dinámica: El docente dicta una frase (ej. "El triple de tu edad disminuido en 2").
· Acción: Los estudiantes deben escribir la expresión en una pizarra pequeña o tablet y levantarla al grito de "¡CÓDIGO!".
· Comando Físico: Si la respuesta es correcta, el equipo debe hacer un gesto de "victoria" (ej. un aplauso rítmico); si es incorrecta, deben "reiniciar el sistema" (ponerse de pie y sentarse rápidamente).
[bookmark: _GoBack]Esta interacción refuerza la agilidad mental y elimina el miedo al error antes de entrar a la teoría formal.
