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 (4 minutos)
El docente proyecta la primera diapositiva que muestra un cuadrado de lado 1. Lanza la pregunta: "¿Cuánto mide la diagonal?". Mientras los estudiantes intentan dar un número exacto en el libro virtual, el docente narra la leyenda de Hipaso de Metaponto, quien fue "desterrado" por demostrar que raíz 2 no podía escribirse como fracción. Los estudiantes deben arrastrar opciones de números en la pantalla para intentar "tapar" la diagonal, descubriendo que ningún número decimal finito encaja perfectamente. Esto activa la necesidad de usar el símbolo radical como una medida exacta.
Paso 2: El Dato de Impacto (3 minutos)
El docente desplaza la navegación hacia la sección "Dato de Impacto". Aquí, los estudiantes interactúan con una infografía sobre la Espiral de Teodoro. El docente explica que los radicales son "el ADN de la geometría". Los estudiantes deben pulsar sobre diferentes puntos de la espiral en su dispositivo para ver cómo raíz 2, raíz 3, raíz 4 crean una estructura perfecta. El impacto real: "Sin estas operaciones, los procesadores de sus teléfonos no podrían calcular la perspectiva de un videojuego en 3D".
Paso 3: Inmersión Visual (4 minutos)
Se reproduce un video de 90 segundos que muestra la relación entre los radicales y las proporciones en la fotografía y el diseño (formato A4 de papel). El docente interviene en puntos clave del video (pausas activas) haciendo preguntas rápidas: "Si doblo este papel, ¿la proporción se mantiene?". Los estudiantes responden mediante una encuesta en tiempo real integrada en el libro virtual, visualizando los resultados de la clase en una gráfica de barras inmediata, lo que genera una conexión entre el concepto abstracto y el objeto físico que tienen en sus manos.
Paso 4: Gamificación Recreativa - "Duelo de Radicales" (4 minutos)
Para cerrar, el docente activa el comando "Duelo de Radicales".
· Dinámica: Aparece en la pantalla del libro un "Radical Infinito". Los estudiantes, divididos automáticamente en dos equipos (Radicales vs. Potencias), deben escribir en el chat o seleccionar la simplificación correcta de raíces cuadradas y cúbicas simples que van cayendo como meteoritos.
· Cierre: El equipo que logre "limpiar" más meteoritos antes de que toquen el suelo gana una insignia digital de "Arquitecto de Raíces". El docente cierra diciendo: "Si pueden dominarlos así de rápido, hoy aprenderán a operarlos como expertos".

