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 - La Caja Negra (4 min)
El Docente proyecta una diapositiva con una "Caja Negra" animada. Explica que ha encontrado una máquina que transforma números siguiendo una regla secreta. El Estudiante observa cómo entran números (Input) y salen otros (Output): si entra un 2, sale un 5; si entra un 5, sale un 11. El docente invita a los estudiantes a usar la herramienta de anotación del libro virtual o a alzar la mano para predecir: "Si introduzco un 10, ¿qué número expulsará la máquina?". La interacción se centra en descubrir la "regla" (la función f(x) = 2x + 1) antes de que se revele formalmente.
Paso 2: El Dato de Impacto - ¿Sabías que eres una función? (3 min)
El Docente activa una ventana emergente en el libro virtual con una imagen de alta resolución de un iris humano y una galaxia. Mientras los Estudiantes exploran los puntos calientes (hotspots) de la imagen, el docente lanza el dato: "Tu iris es una función matemática única; no hay dos entradas iguales que den la misma salida. Incluso el GPS que usas para llegar a casa es una función que procesa el tiempo y la velocidad para predecir tu posición exacta". El objetivo es que el estudiante entienda que las funciones son las "leyes" que permiten que la tecnología prediga el futuro.
Paso 3: Inmersión Visual - El Motor del Cambio (4 min)
Se reproduce un video corto integrado sobre sistemas dinámicos. El Docente pide a los Estudiantes que presten atención a cómo una pequeña variación en la "Entrada" (una válvula que se abre, una tecla que se pulsa) genera un cambio proporcional en la "Salida". Al finalizar, el estudiante debe arrastrar y soltar etiquetas dentro del libro virtual para identificar cuál fue la Variable Independiente (causa) y cuál la Dependiente (efecto) en el ejemplo del video, consolidando el concepto de dependencia.
Paso 4: Gamificación - Duelo de Algoritmos (4 min)
Para cerrar, el Docente activa un temporizador de 60 segundos en pantalla. Los Estudiantes deben participar en un "Sprint de Comandos": el docente dicta una función rápida (ej. "Función: Triplicar y sumar uno") y lanza un número de entrada al azar. El primer estudiante en escribir el resultado correcto en el chat o en su pizarra digital gana un "Token de Predictor". La dinámica escala en velocidad, obligando a los estudiantes a procesar mentalmente la estructura f(x) de forma lúdica y competitiva antes de entrar de lleno a la graficación.

