GUÍA DE PLANIFICACIÓN: ANTICIPACIÓN DE LA CLASE
[bookmark: _GoBack]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 esquema de un videojuego: una puerta se abre solo si el jugador tiene la "Llave Dorada" Y el "Nivel 5", O si posee el "Pase Maestro". El docente pregunta: "Si tengo la llave pero soy Nivel 4, ¿paso? ¿Y si no tengo nada pero encontré el Pase Maestro?". El estudiante debe hacer clic en las combinaciones de objetos dentro del libro virtual para ver qué puertas se iluminan (abren) y cuáles permanecen rojas (cerradas), identificando intuitivamente las condiciones de verdad.
Paso 2: El Dato de Impacto (03 Minutos)
El estudiante activa un pop-up titulado: "La frase que rompió la lógica". En pantalla aparece: "Esta frase es mentira". El docente media la crisis cognitiva: "Si es verdad, entonces es mentira; si es mentira, entonces es verdad". El estudiante debe intentar marcar la casilla "Verdadero" o "Falso" en el libro, dándose cuenta de que el sistema se bloquea. Esto sirve para definir qué es una proposición (algo que puede ser V o F, sin ambigüedades) y qué no lo es.
Paso 3: Inmersión Visual (04 Minutos)
Se reproduce un video corto que muestra circuitos eléctricos simples. El docente explica: "La lógica es el lenguaje de las máquinas". El video ilustra que un conector "Y" (conjunción) es como dos interruptores en fila (ambos deben estar encendidos para que la luz brille), mientras que un "O" (disyunción) son caminos paralelos. El estudiante arrastra los nombres de los conectores hacia los esquemas de cables correspondientes para verificar su comprensión visual.
Paso 4: Gamificación Recreativa - "El Switch Humano" (03 Minutos)
Para el cierre, el docente asigna a la mitad del salón el rol de Proposición P y a la otra mitad el Proposición Q.
· Si el docente dice "¡P es Verdad!", el grupo P se pone de pie.
· Si dice "¡P es Falso!", se sientan.
· El reto final: El docente grita un conector, por ejemplo: "¡P Y Q son Verdad!". Ambos grupos deben coordinarse para saltar al mismo tiempo. Si el docente grita "¡P O Q es Verdad!", basta con que un solo grupo reaccione. Es una competencia de velocidad mental donde el cuerpo se convierte en una tabla de verdad viviente.
Tip Tecnopedagógico: En lógica, el mayor error es confundir el lenguaje cotidiano con el formal. En el libro virtual, resalta siempre los conectores con negrita y colores específicos para que el estudiante aprenda a "escanear" la estructura lógica antes que el contenido de la frase.

