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Paso 1: El Enigma – El Dilema del Organizador de Conciertos (7 min)
El docente proyecta una diapositiva con un escenario de "Vida Real": Se debe organizar un festival. El estudiante ve dos condiciones críticas: el presupuesto total (ecuación) y el espacio mínimo de seguridad entre personas (inecuación). El docente lanza el reto: "¿Podemos maximizar la ganancia sin que la policía clausure el evento por exceso de aforo?". Los estudiantes deben intentar dar una cifra rápida al azar, notando que si mueven una variable (más gente), afectan la otra (menos seguridad), generando el conflicto cognitivo de que una solución no sirve si no cumple ambas reglas a la vez.
Paso 2: El Dato de Impacto – Algoritmos y "Likes" (5 min)
El docente muestra una ficha interactiva en el libro virtual con un dato que rompe el hielo: "¿Sabías que tu 'Feed' de Instagram es un sistema de inecuaciones gigante?". El estudiante explora el recurso donde se explica que el sistema descarta contenido basándose en rangos (ej. Interés > 80 y Tiempo de visualización < 5 seg). El docente explica que las matemáticas no solo buscan "la X", sino que definen quiénes somos en el mundo digital mediante el filtrado de condiciones.
Paso 3: Inmersión Visual – La Frontera de lo Posible (8 min)
Se reproduce un video corto que muestra la construcción de un puente o el despegue de un cohete. El estudiante observa cómo las zonas sombreadas en una gráfica representan "áreas de vuelo seguro". El docente interviene durante el video haciendo pausas estratégicas: "Miren esa línea roja; si el sistema sale de ese límite (inecuación), la estructura colapsa". La mediación se centra en que el estudiante visualice que un sistema de ecuaciones es el punto exacto de encuentro, mientras que la inecuación es todo el "espacio de maniobra".
Paso 4: Gamificación Recreativa – "Cacería de Regiones" (10 min)
Para cerrar, el docente activa un tablero digital (o usa el espacio físico del aula como un plano cartesiano).
· Dinámica: El docente dicta dos condiciones rápidas (ej. "X debe ser mayor que 2 y Y debe ser menor que 5").
· Acción: Los estudiantes, usando sus dispositivos en una pizarra colaborativa o levantando tarjetas de colores, deben marcar el "Cuadrante de Supervivencia".
· Competencia: Se otorgan puntos por velocidad. El primer equipo que identifique si un punto específico (ej. 3, 1) "vive o muere" dentro del sistema, gana la ronda. Esto convierte la abstracción de los sistemas en una respuesta instintiva y visual.

Tip de Experto: Al explicar inecuaciones, recuerda decirles que la solución no es un punto, sino un territorio. Eso cambia el chip de "buscar una respuesta única" a "comprender un rango de posibilidades".

