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 (05 minutos) - "El Doblez Imposible"
El docente proyecta una diapositiva con la imagen de un papel estándar (0.1 mm de grosor). Se lanza la pregunta al aire: "Si pudieras doblar este papel 42 veces sobre sí mismo, ¿qué altura alcanzaría?". Los estudiantes usan la herramienta de encuesta en vivo del libro virtual para elegir opciones: a) Un edificio, b) El Everest, c) La distancia a la Luna. Tras la votación, el docente revela que la respuesta es la Luna. El estudiante experimenta el choque de ver cómo una base simple (2) elevada a un exponente (42) rompe toda lógica lineal.
Paso 2: El Dato de Impacto (03 minutos) - "Microbios y Microchips"
El docente despliega una infografía interactiva donde el estudiante debe hacer clic en diferentes iconos. Al tocar un virus, aparece el dato: "Una sola bacteria se divide cada 20 minutos; en un día, por potenciación, habría billones". Al tocar un procesador, se explica la Ley de Moore. El estudiante comprende que la potencia no es solo "un número pequeño arriba de otro", sino el lenguaje que describe cómo se propaga una pandemia o cómo evoluciona su smartphone.
Paso 3: Inmersión Visual (04 minutos) - "La Anatomía de la Fuerza"
Se reproduce un video corto (máximo 2 min) con estética de motion graphics. Mientras el video corre, el docente pausa en momentos clave para que el estudiante complete etiquetas en pantalla: Base (el factor que se repite) y Exponente (el jefe que da la orden). El video muestra visualmente cómo 3^2 es un área (cuadrado) y 3^3 es un volumen (cubo), permitiendo que el estudiante "vea" la dimensión de los números reales antes de operarlos.
Paso 4: Gamificación Recreativa (03 minutos) - "¡Base a Tierra!"
Para cerrar, realizamos una dinámica de Comandos Físicos y Digitales. El docente grita una expresión, por ejemplo: "¡Base 2, exponente 3!".
· Acción Digital: Los estudiantes que tengan tablet/PC deben escribir el resultado (8) en un muro de notas rápidas (tipo Padlet o Jamboard) lo más rápido posible.
· Acción Física: Si el docente dice "¡Potencia Par!", todos deben ponerse de pie; si dice "¡Potencia Impar!", deben tocarse la punta de los pies.
Es una competencia de velocidad donde el docente premia al "Primer Calculador" y al "Último en Equivocarse" físicamente, cerrando la fase con la energía al máximo para entrar a la conceptualización.

