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 con el "Acertijo de las Dos Puertas": Un guardián siempre miente y el otro siempre dice la verdad. El estudiante debe interactuar con el libro virtual seleccionando qué pregunta le haría a un guardián para saber qué puerta conduce a la salida. El docente media la actividad no dando la respuesta, sino analizando las propuestas: "Si elegimos esta opción, ¿qué pasaría en el escenario V y en el escenario F?". Esto introduce la necesidad de evaluar posibilidades combinatorias.
Paso 2: El Dato de Impacto (03 Minutos)
El estudiante activa un elemento flotante en su pantalla sobre George Boole. El texto revela que toda la tecnología moderna (celulares, videojuegos, IA) no existiría sin la lógica, ya que los microprocesadores solo entienden de "Verdadero" (corriente) o "Falso" (no corriente). El docente refuerza: "No estamos estudiando filosofía, estamos estudiando el código fuente del universo digital".
Paso 3: Inmersión Visual (04 Minutos)
Se reproduce un video que muestra una línea de producción de dulces. Si un dulce es "rojo" Y "redondo", pasa a la caja A; si es "rojo" O "cuadrado", pasa a la caja B. El estudiante debe actuar como el "controlador de calidad" en el video, haciendo clic para desviar los objetos según la regla lógica que aparece en pantalla. El docente observa y guía: "Noten cómo una sola palabra (Y u O) cambia totalmente el destino del objeto".
Paso 4: Gamificación Recreativa - "El Escudo de la Negación" (03 Minutos)
Para cerrar, el docente propone un juego de reflejos lógicos llamado "Inversión Instantánea".
1. El docente lanza una afirmación simple (ej. "Hoy es lunes").
2. Los estudiantes deben responder gritando la Negación de esa frase lo más rápido posible ("Hoy NO es lunes").
3. El reto escala a la Conjunción: El docente dice "Soy alto y soy rubio". Si alguna de las dos es falsa en el contexto del docente, los estudiantes deben cruzar los brazos en forma de "X". Si el docente dice una Disyunción (O) y al menos una es cierta, los estudiantes deben aplaudir. Es un duelo de procesamiento rápido para mecanizar el valor de verdad de los conectores.
[bookmark: _GoBack]Tip Tecnopedagógico: En Lógica Matemática, la confusión suele reinar en la Condicional . En el libro virtual, asegúrate de usar ejemplos de "promesas" (ej. "Si ordenas tu cuarto, te compro un helado") para que el estudiante comprenda por qué la lógica solo se rompe cuando el antecedente es verdadero y el consecuente falso.

