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BIENVENIDO AL MODULO 3

En este modulo, exploraremos como integrar el pensamiento
computacional en entornos de educacion de adultos, centrandonos en
su valor practico, accesibilidad y adaptabilidad a diversas necesidades
de aprendizaje.

El mdédulo destaca cdmo los formadores pueden adoptar enfoques
pedagdgicos eficaces, disenar planes de clases inclusivos e implementar

actividades de Pensamiento Computacional que se alineen con las
experiencias y objetivos de los estudiantes adultos.

Se hace hincapié en el papel del educador a la hora de hacer que el
Pensamiento Computacional sea significativo y aplicable en diferentes
contextos de aprendizaje, apoyando el compromiso, la alfabetizacién
digital y las vias de aprendizaje permanente.

Utiliza este modulo para conocer los beneficios del Pensamiento
Computacional en la educacion de adultos, aplicar estrategias
pedagogicas efectivas y crear actividades practicas que
desarrollen estas habilidades en tus estudiantes.




ESTRUCTURA DEL MODULO

UNIDAD 1. Integracion del
pensamiento computacional:
oportunidades y ventajas

¢ Por qué es importante el PC en la
educacion de adultos?

El PC es adaptable a todas las asignaturas
y situaciones de la vida real

Ejemplos de facil integracién

UNIDAD 2. Enfoques
pedagoégicos para la aplicacion

de

| PC

¢ Qué hace diferentes a los estudiantes
adultos?

Métodos de ensefianza que mejor funcionan en
la educacion de adultos

Andamiaje y actividades desconectadas para
apoyar la ensefanza inclusiva y accesible del
PC

Resultados deseados del aprendizaje de
adultos

UNIDAD 3. Diseno de clases y
actividades

Importancia y elementos de un plan de clase
bien estructurado

Disefo de actividades para estudiantes adultos
Guia paso a paso para crear un plan de clase
con integracion del PC

Técnicas de evaluacion y mejora continua

UNIDAD 4. Casos de

estudio y actividades

Ejemplos reales de PC
Ejercicios interactivos para explorar y aplicar lo
aprendido en esta unidad



Demostrar como crear planes de clases que incorporen el

ReS u Itad OS d el pensamiento computacional a través de tareas del mundo
aprendizaje

Reconocer el papel de la retroalimentacion y la reflexion en la
mejora de las habilidades de Pensamiento Computacional.

|dentificar herramientas y recursos para la ensefianza del

Pensamiento Computacional en la educacion de adultos.




FINALIDAD y OBJETIVOS DEL
MODULO

FINALIDAD: Ayudar a los formadores a aplicar el pensamiento

computacional en la educacion de adultos mediante estrategias
practicas, inclusivas y pedagogicamente solidas.

OBJETIVOS:

1. Comprender el valor del PC en la educacion de adultos y su
relevancia para el aprendizaje digital y permanente.

2. Explorar enfoques inclusivos y atractivos para fomentar el PC
entre estudiantes adultos diversos.

3. Reflexionar sobre su practica para mejorar la facilitacion del PC y
la participacion del alumno.




UNIDAD 1

Integracion del
Pensamiento
Computacional:
oportunidades y ventajas




¢ Por qué incorporar el Pensamiento
Computacional en la educacién de adultos?:

Razonamiento

La integracion del PC en la educacion de adultos implica integrar los principios vy '
practicas del PC en diversos entornos educativos para mejorar la resolucion de

problemas, el razonamiento l6gico y la adaptabilidad.

EL PC dota a los estudiantes adultos de herramientas relevantes para adaptarse al
mundo digital y para abordar problemas de la vida real en actividades y tareas cotidianas.

La integracion del PC apoya objetivos clave en la educacién de adultos:

 Empoderar a los estudiantes: Fomentar la seguridad en uno mismo
Alineacion con y la confianza.
I jetiv I : - : .
oseg:{;tcig: :: a «  Mejorar empleabilidad: Proporcionar habilidades relevantes para los
entornos laborales modernos.

adultos
« Avanzar en la inclusion digital: Reducir la brecha digital para las
poblaciones vulnerables.




¢ Por qué incorporar el Pensamiento \
Computacional en la educacion de adultos?:

Aun%@ ﬁi? ces sustanciales en la implantacion del pensamiento computacional
en la ensenanza obligatoria (primaria y secundaria), el foco en la educacion de adultos sigue
estando limitado.

Un analisis reciente indica que sélo el 55,6% de la poblacién adulta de la UE alcanza actualmente
el umbral basico de competencia digital. Esta cifra esta muy por debajo del ambicioso objetivo de
la Unién Europea de garantizar que el 80% de los adultos posean al menos competencias
digitales basicas para 2030.

El reconocimiento del pensamiento computacional como competencia clave ha servido de base a
la Nueva Agenda de Capacidades para Europa, que reconoce la importancia de invertir en
capacidades y competencias y de establecer un entendimiento compartido de las competencias
clave como paso crucial para fomentar la educacion, la formacién y el aprendizaje no formal en
toda Europa.

El Programa de la Década Digital Europea establece objetivos ambiciosos para 2030, entre ellos
garantizar que al menos el 80% de las personas de entre 16 y 74 afos tengan competencias
digitales basicas. Este objetivo requiere una coordinacion y un esfuerzo significativos en todos los
Estados miembros, especialmente en los contextos de educacion de adultos.

Otra importante iniciativa transnacional es el Certificado Europeo de Competencias Digitales
(CECD), disefiado para ser reconocido y aceptado en todos los Estados miembros de la UE. El
objetivo de esta certificacion es ofrecer una forma normalizada de reconocer las competencias
digitales, incluidas las habilidades de pensamiento computacional, en toda Europa.




¢ Por qué incorporar el Pensamiento
Computacional en la educacién de adultos?:

Razonamiento | _ _ I/
A pesar de los avances en la implantacion del pensamiento computacional en

todos los sistemas educativos europeos, siguen existiendo importantes retos, especialme
en los contextos de educacion de adultos. La importante brecha existente entre el nivel actual
de competencias digitales (55,6% de adultos de la UE con competencias basicas) y el objetivo
para 2030 (80%) exige acelerar los esfuerzos en los programas de educacion de adultos.

Las iniciativas futuras deben centrarse en abordar las disparidades demograficas y
geograficas, desarrollar métodos de evaluacion estandarizados y crear programas de
pensamiento computacional inclusivos disefados especificamente para estudiantes adultos.

A medida que el pensamiento computacional sigue evolucionando como componente clave de
la alfabetizacion digital, los sistemas educativos europeos deben adaptar sus enfoques para
garantizar que todos los ciudadanos, independientemente de su edad o procedencia,
desarrollen las habilidades de pensamiento computacional necesarias para participar con éxito
en la sociedad digital del futuro.




¢ Por qué incorporar el Pensamiento Computacional en la educacion de
adultos?: Beneficios

Mejora la capacidad de Genera confianza y
resolucion de problemas motivacion
y el pensamiento critico

El PC ensefia a los alumnos Las actividades de PC dan a
a dividir los retos en pasos los alumnos una sensacion de
manejables y a encontrar logro, aumentan su autoestima
soluciones l6gicas y y fomentan su participacion.
creativas para situaciones

de la vida real.

Fomenta la colaboracién Desarrolla la capacidad Empodera a los adultos
y la comunicacion de adaptacion vulnerables

Las actividades interactivas de
Las tareas en grupo usando PC El PC fomenta la flexibilidad y PC conectan con las
fomentan el trabajo en equipo y ayuda a los alumnos a experiencias de los alumnos,
ayudan a los alumnos a afrontar retos inesperados haciéndoles sentir valorados y
expresar sus ideas con eficacia. con resiliencia y creatividad. comprometidos con su
educacion.




¢ Por qué el PC en educacion para
adultos?: Flexibilidad

Puede integrar el PC

en diversos temas, como las matematicas, las
ciencias o la ensefanza de habilidades para la vida.

El PC ayuda
a los alumnos a enfrentarse a problemas de la vida

real, como elaborar presupuestos, organizar eventos
o tomar decisiones meditadas.

Tanto si ensena
contenidos académicos como habilidades para la
vida, el PC ofrece estrategias flexibles para implicar
y apoyar a sus alumnos de forma eficaz.




Ejemplos para una integracion sencilla

Algoritmos de uso diario @

Ens.e.ﬁa a tus alumnos a crear guias paso a paso para ’Fa’lreas N - )’\\ ,
familiares como preparar una receta, limpiar una habitacién o \_K
prepararse para una entrevista de trabajo. Esto les ayuda a dividir los M e

procesos en pasos claros y manejables. <
Utiliza organigramas de toma de decisiones para ayudar a tus alumnos

. . . . . . . /
a visualizar sus opciones. Estas herramientas simplifican las w
decisiones complejas y mejoran el pensamiento logico.

Proyectos de aprendizaje colaborativo

Organiza actividades de grupo en las que los alumnos planifiquen
proyectos sencillos, como una comida comunitaria, dividiendo las
tareas en pasos manejables.

Facilita sesiones de intercambio de ideas para resolver problemas,
como reducir los gastos domesticos, desarrollando habilidades
practicas y de resolucion de problemas compartidos.




UNIDAD 2

Enfoques
pedagogicos




En esta unidad exploraremos una serie de enfoques pedagdgicos disefiados
especificamente para alumnos adultos.

Ensefar a adultos requiere un enfoque flexible y considerado, ya que sus
necesidades de aprendizaje difieren de las de los alumnos mas jovenes.
Ademas, aportan muchas experiencias vitales que configuran su forma de
aprender.

Al centrarse en usos practicos y situaciones reales, los estudiantes adultos
pueden conectar los nuevos conceptos con su vida cotidiana, haciendo que el
aprendizaje sea mas significativo.

A lo largo de esta unidad, estudiaremos diversas estrategias que hacen hincapié
en la participacion activa, la resolucion de problemas y el pensamiento critico.
También discutiremos como crear entornos de aprendizaje flexibles e inclusivgs
que se adapten a las diferentes necesidades de los estudiantes Qdult
asegurando que todos puedan participar y tener éxito en su cami
aorendizaie. -

¢ Sabias que la Andragogia es la teoria centrada en la
ensefianza a alumnos adultos? Desarrollada por Malcoim
Knowles, hace hincapié en principios clave que hoy en dia

se utilizan ampliamente en la educaciéon de adultos.




Lo que diferencia a los estudiantes adultos

Cuando se trabaja con estudiantes adultos, es importante comprender que
aportan su propio conjunto de caracteristicas y experiencias al proceso de

aprendizaje. Estas diferencias determinan como se relacionan con la nueva
informacion y la manera en la que prefieren aprender.

Veamos qué diferencia a los estudiantes adultos de otros grupos de edad:

4

a

Los adultos deciden por si mismos lo que es importante aprender.

Necesitan validar la informacion nueva, relacionandola con sus
propias creencias y experiencias.

Con su experiencia, los alumnos adultos pueden tener puntos de

vista ya establecidos que influyen en la forma en que abordan los
nuevos conceptos.

Los alumnos adultos esperan que lo que estan aprendiendo sea
inmediatamente util en su vida personal o profesional.

Pueden actuar como una fuente de apoyo y orientaciéon tanto para
los formadores como para sus comparneros de aprendizaje.




Lo que diferencia a los estudiantes adultos

Comprender como aprenden
los adultos es clave para una
educacioén eficaz.

Para disefnar experiencias de
aprendizaje eficaces para
adultos, es importante
comprender los supuestos en
los que se basa su enfoque
de la educacion. Estos
supuestos ayudan a explicar
como los adultos se
comprometen con la nueva
informacion y habilidades, y
cOMO sus experiencias previas
influyen en su proceso de
aprendizaje.

1. Ildentidad personal

Los adultos prosperan en escenarios de
aprendizaje y formacion independientes.

2. Experiencia

Los adultos aprenden a través de la experiencia, es
decir, de observaciones e interacciones directas.

&

3. Disposicion para aprender

Los adultos estan mas dispuestos a aprender cuando
conocen los objetivos.

Los adultos aprenden mejor cuando el tema tiene un valor
inmediato.

5. Motivacion para aprender

Los adultos estan motivados por factores internos mas que por
presiones externas.
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Lo que diferencia a los estudiantes adultos )

Los estudiantes adultos suelen tener estilos de aprendizaje diversos
que influyen en cdmo asimilan y procesan la informacion. Estos
estilos pueden agruparse en tres categorias principales,
especialmente relevantes al considerar como introducir el
Pensamiento Computacional en la educacion de adultos:

1 Estudiantes visuales. Prefieren la informacion presentada a
través de diagramas, graficos e ilustraciones. Aprenden mejor
cuando pueden ver los conceptos en accion y se benefician de
herramientas como hojas de trabajo, pizarras y presentaciones
visualmente atractivas.

1 Estudiantes auditivos. Destacan al aprender mediante la
escucha. Las discusiones y las explicaciones verbales claras
tienen un gran impacto en ellos, ya que procesan la informacion
a traves del sonido y el dialogo.

1 Estudiantes tactiles. Aprenden mejor a través de actividades
practicas. Prefieren experiencias que les permitan interactuar
fisicamente con el contenido, como juegos de rol o ejercicios
practicos, para conectar con el tema de forma mas profunda.




Métodos de ensefianza que funcionan mejor en la
educacion de adultos

Para integrar eficazmente el pensamiento computacional en la educacién de
adultos, es esencial alinear los métodos de ensefanza con los principios del
PC, como la resolucion de problemas, el pensamiento critico y el razonamiento
l6gico.

Estrategias como el aprendizaje colaborativo y el aprendizaje empirico son
especialmente eficaces para apoyar el PC al animar a los estudiantes a
descomponer tareas complejas, identificar patrones y crear soluciones
estructuradas. Estos métodos fomentan el compromiso, una mayor
comprension y la aplicacion practica de los conceptos del PC.

1. Aprendizaje basado en proyectos

2. Aprendizaje basado en problemas
3. Aprendizaje colaborativo

4. Aprendizaje experiencial

5. Aprendizaje autodirigido

6. Aulainvertida
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Los métodos de enseianza que mejor funcionan en la educacion de adultos

1. Aprendizaje basado en proyectos

Método de ensefianza en el que los alumnos trabajan en un
proyecto durante un periodo prolongado, lo que les ayuda a
desarrollar el pensamiento critico, la resolucion de problemas, la de
colaboracién, entre otras habilidades. Este método es
especialmente eficaz para los alumnos adultos, ya que fomenta el
aprendizaje practico y refleja los desafios del mundo real.

ya

CONEXION AL PC

El PC puede integrarse ayudando a los alumnos a
dividir proyectos complejos en tareas mas pequenas y
manejables (descomposicién), a identificar patrones y
a crear procedimientos paso a paso (algoritmos) para
la resolucion de problemas.

IMPACTO DEL PC

Los estudiantes abordaran los proyectos de forma
mas sistematica, utilizando el pensamiento légico y
técnicas estructuradas de resolucion de problemas.
El PC fomenta las soluciones creativas y la
innovacion en la ejecucidn de proyectos.

2. Aprendizaje basado en problemas

El aprendizaje basado en problemas se centra en la resolucion
de problemas del mundo real, animando a los alumnos a analizar
situaciones de forma critica y a colaborar en la busqueda de
soluciones. Ayuda a desarrollar el pensamiento critico, la toma
de decisiones y las habilidades de trabajo en equipo.

4

CONEXION AL PC

El PC mejora el aprendizaje basado en problemas
guiando a los alumnos para que descompongan los
problemas complejos en partes mas pequenas
(descomposicién), identifiquen patrones y utilicen
algoritmos para la resolucion estructurada de problemas.

IMPACTO DEL PC

El PC permite a los estudiantes enfrentarse a los retos
de forma metddica, fomentando el pensamiento légico y
las habilidades practicas de resolucion de problemas,
esenciales para abordar con eficacia los escenarios del
mundo real.
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Los métodos de enseianza que mejor funcionan en la educacion de adultos

3. Aprendizaje colaborativo

Este método implica que los alumnos trabajen juntos para
alcanzar objetivos comunes mediante debates en grupo,
proyectos y tareas compartidas. Fomenta el trabajo en equipo, la
comunicacion y las habilidades sociales, a la vez que promueve
la comunidad y la responsabilidad compartida.

CONEXION AL PC

El PC refuerza el aprendizaje colaborativo fomentando
el intercambio de datos, el analisis colectivo y la
resolucion algoritmica de problemas. Los alumnos
pueden utilizar los principios del PC para organizar la
informacion y resolver problemas en equipo.

IMPACTO DEL PC

Los estudiantes desarrollan un pensamiento critico y
enfoques estructurados de las tareas en grupo,
mejorando su capacidad para colaborar eficazmente
e innovar en un entorno de equipo.

4. Aprendizaje experiencial

Se enfoca en aprender a través de la experiencia, permitiendo a los
estudiantes enfrentarse directamente a retos del mundo real
mediante simulaciones, trabajo de campo o actividades practicas.
Este método promueve una comprension mas profunda al animar a
los alumnos a reflexionar sobre sus acciones, analizar los
resultados y aplicar los conocimientos adquiridos a situaciones

similares. "
CONEXION AL PC

El PC apoya el aprendizaje experiencial ayudando a
los alumnos a aplicar la descomposicién, los
algoritmos y las pruebas para analizar y resolver los
problemas que encuentran durante las actividades.

IMPACTO DEL PC

Al integrar el PC, los estudiantes perfeccionan su
capacidad para experimentar, evaluar los resultados
y mejorar sus soluciones, haciendo que su proceso
de aprendizaje sea mas sistematico y de mayor
impacto.



Los métodos de ensenanza que mejor funcionan en la educacion de
adultos

5. Aprendizaje autodirigido 6. Aula invertida

Este método permite a los estudiantes tomar el control de su La "Aula invertida" cambia el aprendizaje tradicional,
trayectoria de aprendizaje estableciendo objetivos personales, proporcionando material didactico antes de la clase y reservando
gestionando su proceso de aprendizaje y reflexionando sobre su el tiempo de clase para debates y actividades. Promueve la
progreso. Este enfoque fomenta l|a independencia y Ila participacion activa y comprension mas profunda.

adaptabilidad, al tiempo que desarrolla las capacidades de
resolucion de problemas y de pensamiento critico.

CONEXION AL PC CONEXION AL PC

El PC ayuda a los alumnos a planificar y organizar sus El PC mejora el "Aula invertida" fomentando Ila
tareas, a  dividiras en pasos manejables resolucion de problemas previa a la clase y la
(descomposicion) y a seguir su progreso mediante aplicacion de algoritmos para analizar e interpretar el
métodos logicos. contenido didactico.
IMPACTO DEL PC IMPACTO DEL PC

Los estudiantes se vuelven mas independientes y Los alumnos llegan a clase con una comprension
eficientes, utilizando enfoques estructurados para estructurada, listos para colaborar y participar en la
alcanzar sus objetivos y resolver los retos de una resolucion de problemas de orden superior, lo que
manera orientada a la consecucion de metas. hace que la experiencia en el aula sea mas dinamica

e interactiva.
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¢ Utilizas actualmente el andamiaje (scaffolding) o estas
familiarizado con él?

El andamiaje, o scaffolding, es un método de ensefianza que descompone los conceptos complejos en pasos mas
pequeios y manejables, reduciendo gradualmente el apoyo a medida que los alumnos adquieren independencia.
Cuando se combina con el PC, el andamiaje desempefia un papel clave para ayudar a los estudiantes adultos a
desarrollar habilidades analiticas y de resolucién de problemas criticos.

El andamiaje garantiza que los alumnos adultos, independientemente de sus conocimientos previos o de su nivel de
alfabetizacion digital, puedan desarrollar gradualmente sus habilidades de PC a su propio ritmo. Esta adaptabilidad
convierte al PC en una metodologia inclusiva, ya que permite a los educadores ajustar la complejidad, reforzar los
conceptos y personalizar los itinerarios de aprendizaje.

Elementos clave del andamiaje en el PC:
Liberacion gradual de responsabilidades

Desarrollo paso a paso de las Comienza orientando y avanza gradualmente a Aplicacion en el mundo real
habilidades tareas mas independientes a medida que los Relaciona cada paso con situaciones practicas,
Introduce conceptos de PC, como la alumnos adquieren confianza en la aplicacion de ayudando a los alumnos a ver como se aplican
descomposicion en pequefios segmentos las estrategias de PC. los conceptos del PC a situaciones de la vida
para construir confianza. real.

1 2 3 4 S

\ ’
-Q
\

Practica guiada Retroalimentacién y ajustes Utilizando el andamiaje en g (S
Ofrece actividades estructuradas con Proporciona retroalimentacion clases podras crear un entorno de
instrucciones y ejemplos claros para periddica y adapte las tareas al aprendizaje en el que los alumnos
garantizar la comprension de los alumnos progreso de los alumnos para puedan progresar a su propio
antes de trabajar de forma independiente. evitar que se sientan ritmo. -

abrumados.



Actividades desenchufadas

El PC puede desarrollarse sin utilizar ordenadores ni herramientas digitales. Las actividades
desenchufadas permiten a los alumnos interactuar con los conceptos del PC a través de ejercicios
practicos e interactivos que fomentan la resolucién de problemas y las habilidades de pensamiento
l6gico. Estas actividades son especialmente utiles para los educadores que deseen integrar el PC en
las lecciones sin utilizar la tecnologia.

¢, Por qué usar actividades desenchufadas?

v Accesible para todos los estudiantes: No se necesitan ordenadores ni conocimientos técnicos previos. %
v Fomenta el aprendizaje practico: Utiliza ejercicios reales, fisicos y colaborativos para hacer el PC mas atractivo.
v Fortalece las habilidades de resolucion de problemas: Se centra en el razonamiento légico, el pensamiento critico y

el pensamiento estructurado.

Las actividades desenchufadas hacen que el pensamiento computacional sea accesible, interesante y relevante para los estudiantes
adultos, especialmente para aquellos que no saben utilizar la tecnologia. Incorporar estos ejercicios puede reforzar las habilidades de
resolucion de problemas sin necesidad de herramientas digitales.

Ejemplo
f/ Los alumnos planifican una reunién familiar Esto refuerza la descomposicion, ayudando
dividiéndola en pasos mas pequefios, como a los alumnos a estructurar tareas complejas
elegir una fecha, enviar invitaciones, en partes manejables para una mejor

preparar la comida y organizar actividades. planificacion y ejecucion.
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Actividades desenchufadas

Los estudiantes reciben diferentes ofertas de
trabajo ficticias. Deben agruparlas y ordenarlas por
criterios: horas, habilidades requeridas, distancia
y/o salario. Luego, clasifican los empleos a los que
postularian y por qué.

Ventajas:

» Simula responsabilidades del mundo real.

* Ayuda a desarrollar habilidades de toma de
decisiones y priorizacion.

Valor metodolégico:
Fortalece la clasificacién, el filtrado y la toma de
decisiones estructurada.

Pautas para el formador:

« Utiliza descripciones de puestos de trabajo
realistas procedentes de fuentes locales.

» Dirige un debate sobre los pasos que utilizaron
para clasificar y decidir.

» Relaciona el proceso con los filtros de busqueda
de las plataformas en linea.

Proporciona a los alumnos los pasos de una
receta en tarjetas separadas, como preparar
una ensalada o pasta. Los pasos estan
desordenados. Su tarea consiste en ordenarlos
correctamente y, a continuacion, explicar su
l6gica. Puedes hacerlo mas dificil introduciendo
un paso «incorrecto» para depurarlo.

Ventajas:
* Accesible y de baja presion.
» Conecta directamente con la secuenciacion y
la logica.
Valor metodolégico:
Desarrolla el pensamiento algoritmico y la
secuenciacion

Pautas para el formador:

» Utiliza recetas comunes.

* Anima a los alumnos a explicar por qué eligieron
ese orden.

* Analiza qué sucede si se omite un paso o se
realiza mal.
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Actividades desenchufadas

Las actividades desconectadas son herramientas potentes y de bajo coste que ayudan a
los estudiantes adultos a desarrollar el pensamiento computacional desde la base.

Por ejemplo, pedir a los alumnos que planifiguen como se preparan por la mafiana con
notas adhesivas puede ensefarles descomposicion y secuenciacion. Los juegos de
grupo, como la narraciéon de historias «si-esto-entonces-eso» o la creacion de un
diagrama de flujo humano, pueden fomentar la légica y la colaboracion. Este tipo de

ejercicios anima a los estudiantes adultos a participar activamente, probar soluciones y
reflexionar sobre sus estrategias de resolucion de problemas en contextos familiares.

Cuando las actividades desconectadas se aplican intencionadamente se crean momentos
de aprendizaje estructurado significativos.

Pautas para los formadores:

1. Empieza simple: Introduce siempre actividades desenchufadas con situaciones reales.
2. Facilita: Actua como facilitador mas que como simple instructor, guiando y apoyando a los alumnos a lo largo de las actividades.
3. Reflexiona sobre lo que han aprendido: Termina cada actividad con una reflexién guiada:
« ¢ Qué hemos hecho?»
«¢Por qué lo hemos hecho asi?»
«¢Como se relaciona con el pensamiento computacional?»
4. Evalua: Utiliza debates en grupo y comentarios reflexivos como estrategias de evaluacion, haciendo hincapié en la comprension
de los procesos mas que en las respuestas correctas/incorrectas. 25



Actividades de programacion

Las actividades de programacion ofrecen una forma practica de construir la estructura del Pensamiento Computacional en estudiantes

adultos. Cuando los alumnos disefan soluciones digitales, como animaciones o aplicaciones, ponen en practica los principios basicos del

PC.

La programacion no tiene por qué ser compleja. Existen herramientas para principiantes que pueden ayudar a los estudiantes adultos a
experimentar los conceptos del PC de forma atractiva y sin necesidad de tener conocimientos avanzados de tecnologia.

Scratch es un entorno de programacion visual gratuito
basado en bloques que permite a los alumnos construir
historias, juegos y animaciones encajando bloques de
cédigo como si fueran piezas de un puzle.

Ventajas:

Scratch ensefia la ldégica y la estructura de Ila
programacion de forma visual. Los alumnos exploran la
secuenciacion, los bucles, los eventos y la depuracion
mientras ven resultados inmediatos de sus acciones.
Scratch es creativo y ludico, y anima a los alumnos a
utilizar los elementos basicos del PC.

Directrices para los formadores:

+ Empieza con un objetivo sencillo.

+ Utiliza plantillas predefinidas para reducir la barrera
de entrada.

* Guia a los alumnos para que reflexionen sobre la
I6gica que subyace a sus elecciones de bloques.

* Anima a los alumnos a compartir sus experiencias
para fomentar la confianza y la comunicacién.

== APP INVENTOR

Plataforma de programacion visual que permite a los
usuarios crear aplicaciones Android sencillas utilizando
I6gica basada en bloques. Es ideal para principiantes y
no requiere conocimientos previos de programacion.

Ventajas:

El inventor de aplicaciones desarrolla la comprension
basada en eventos de como las acciones del usuario
(como pulsar un botén) desencadenan respuestas (como
mostrar un mensaje). Los alumnos exploran entradas,
condiciones, salidas, secuencias y flujos l6gicos de forma
practica, y a menudo disefian herramientas para sus
propias necesidades cotidianas.

Directrices para los formadores:

. Mantén los proyectos practicos y pertinentes.

. Empieza con tutoriales que construyan aplicaciones
paso a paso.

. Haz hincapié en la planificacion y la elaboracién de
diagramas de flujo antes de crear la aplicacion.

. Utiliza teléfonos o emuladores para probar las
aplicaciones y mostrar la conexiéon con el mundo
real.

ARDUINO

Arduino es una plataforma de microcontroladores utilizada
para construir dispositivos digitales y sistemas fisicos
interactivos. Los alumnos escriben un cddigo sencillo que
interactia con componentes fisicos para realizar tareas.

Ventajas:

Arduino introduce a los alumnos en la logica de
entrada/salida y en los principios basicos del PC en
tiempo real. Los alumnos pueden ver y tocar los
resultados, lo que refuerza la idea de que el pensamiento
estructurado conduce a resultados reales.

Directrices para los formadores:

Comienza con proyectos guiados y precableados para
reducir la complejidad del hardware.

Concéntrate primero en comprender el flujo
causal/efecto.

Fomenta la resolucion de problemas como un
momento de aprendizaje, no como un error.

Utilizalo como puente para hablar de como funcionan
la automatizacion y los sistemas en la vida real.

26



Manteniendo la motivacion de los estudiantes adultos

Motivar a los estudiantes adultos implica vincular los contenidos educativos con sus objetivos personales y las necesidades del mundo real.

El Pensamiento Computacional ayuda a mantener la motivaciéon del alumnado al poner en evidencia su valor y aplicacion en la vida

cotidiana. Utilizar el PC para abordar desafios cotidianos, estimular la creatividad y adaptar la ensefianza a los objetivos individuales
permite empoderar al alumnado y reforzar su aprendizaje.

v Muestra como los principios del PC pueden resolver problemas
cotidianos, o que mantiene a los alumnos motivados y comprometidos.

v Fomenta la confianza en uno mismo ensefando a los alumnos a
abordar los problemas de forma sistematica e independiente.

v Estimula la creatividad a través de tareas que permiten a los alumnos
utilizar el PC para planificar y disefar.

v Adapta la ensefianza del PC a los objetivos especificos de cada
alumno, haciendo que el contenido resulte directamente aplicable.

v Promueve el aprendizaje colaborativo con actividades grupales que
refuercen la motivacion y el intercambio de ideas.

v Refuerza el progreso mediante comentarios positivos que destaquen los
beneficios practicos del PC.
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¢ Estas siguiendo el contenido? Responde esta breve @
pregunta para reforzar lo que has aprendido. e)

;. Cual es el principal enfoque al ensenar a personas
adultas?

A) Memorizar datos
B) Aplicaciones practicas y del mundo real

C) Entornos de aprendizaje competitivos s

D) Largas clases teoricas



UNIDAD 3

Diserio de clases y
actividades

29



En esta unidad, nos centraremos en mostrar herramientas y técnicas que te
permitan integrar eficazmente el Pensamiento Computacional en la planificacion de
tus clases y estrategias de ensenfanza. Pasando de la teoria a la practica,
exploraremos como disenar planes de clase bien estructurados que incorporen
conceptos de PC como la descomposicion,: ‘el reconocimiento de patrones y el
pensamiento algoritmico.

Esta unidad se enfoca en los<elementos practicos para el disefio de clases,
proporcionando una guia paso a paso para incorporar el PC en diversas areas
tematicas y escenarios del mundo real. Al final, aprenderas a elaborar planes de
clase interesantes y adaptados a las necesidades de tus alumnos.

Como formadores, vuestro papel es vital para garantizar que las clases aporten
conocimientos a los alumnos y les capaciten para aplicar las destrezas del PC en
contextos del mundo cotidiano.
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Importancia de un plan de clases bien estructurado

Un plan de clases bien estructurado es fundamental para enseiar de forma
eficaz a personas adultas. Actia como una hoja de ruta que permite a
educadores y estudiantes mantenerse enfocados en objetivos claros, teniendo
en cuenta las necesidades especificas del alumnado adulto.

Dado que muchos adultos compaginan el aprendizaje con el trabajo, la familia
y otras responsabilidades, las clases deben ser significativas, eficientes y
atractivas. Una planificacion estructurada permite aprovechar al maximo el
tiempo disponible y asegura que el contenido sea relevante y aplicable a sus
objetivos en la vida real.

Adaptar un plan de clases a personas adultas implica integrar sus experiencias
previas, ofrecer aplicaciones practicas y considerar distintos estilos de
aprendizaje. Una estructura cuidadosamente diseflada garantiza una
progresion légica de los contenidos, conectando conocimientos previos con
nuevos conceptos, y permite la flexibilidad necesaria para responder a |
necesidades del grupo.

Un plan sélido no solo orienta la sesion, sino que crea un marco de Q
apoyo para experiencias de aprendizaje significativas y eficaces.




Elementos de un buen plan docente

Un plan de clase sdlido es la base de una ensenanza eficaz, especialmente para los estudiantes adultos que valoran la claridad, la
relevancia y la estructura. Al incorporar estos elementos clave, puedes disenar planes de clase que resuenen con tus estudiantes y tengan
un impacto duradero.

m Definicion Por qué importa Caracteristicas clave

Proporciona direccion, manteniendo las  + Conectar con tareas o habilidades del mundo real

Define lo que los alumnos habran

Objetivos cqr_lseguido para el final della leccién, lecciones centradas y con un p_ropésito. + Objetivos pra’ctic_os y alcanzables
utilizando objetivos especificos, Para los adultos, conocer el objetivo * Resultados medibles
claros medibles y pertinentes, adaptados a final aumenta la motivacion y el

sus necesidades. compromiso.
Organiza la leccion en secciones Garantiza que los alumnos puedan » Contextualizacion en la introduccién

Contenido l6gicas: sequir el proceso, aprovechando los » Desarrollo paso a paso con ejemplos practicos
* Introduccién conocimientos previos y reteniendo la * La conclusién lo une todo y lo conecta con futuras

estructurado . Contenido esencial informacion clave de forma mas eficaz. lecciones

» Conclusion

Estrategias Utiliza la narracion de historias, los Relaciona las lecciones con las + Narracion de historias y situaciones reales

d escenarios reales y las actividades experiencias de los alumnos, haciendo ¢ Actividades interactivas y practicas
. ) e . interactivas para captar la atencion de que el contenido sea mas cercano y * Meétodos para diversos estilos de aprendizaje
|mpI|caC|on los alumnos y mantenerlos motivados. aumentando la comprension.

Evaluacién y
retroalimentacion

Implica comprobar la comprension de
los alumnos y ofrecer una aportacion
constructiva para apoyar su
crecimiento.

Refuerza el aprendizaje, ayuda a
identificar las lagunas y mantén a los
alumnos motivados para progresar.

Evaluaciones practicas y comprobaciones de
comprension

Retroalimentacién constructiva y practica
Fomenta la reflexion y la mejora continua
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Disenando actividades para estudiantes adultos 3 “‘ @%
n o\

Disenar actividades eficaces para tus estudiantes implica utilizar técnicas que les enganchen, les supongan un reto y les motiven.
Estas actividades deben conectar con experiencias del mundo real, fomentar el pensamiento critico y estimular la colaboracion.

A continuacion, te presentamos actividades que funcionan bien con estudiantes adultos:

Anima a tus estudiantes a compartir Presenta problemas del mundo real Proporciona oportunidades para que los
experiencias y perspectivas mediante para que tus alumnos los resuelvan estudiantes reflexionen sobre su
preguntas, fomentando el pensamiento utilizando el PC, fomentando el progreso en el aprendizaje, evaluen sus
critico y la conexién con situaciones de pensamiento critico y la aplicacion puntos fuertes y débiles y establezcan
la vida real. practica de las competencias. objetivos para su desarrollo futuro.

Reflexion y
autoevaluacion

Utiliza actividades practicas como estudios de Facilita el trabajo en grupo, en el que tus

casos que permitan a tus estudiantes practicar alumnos pueden utilizar sus habilidades de PC

- taptllcamonl o nue\dlgg di cloncetptos en para dividir las tareas en partes mas pequefas y
contexlos reales, como dividir fas fareas en encontrar juntos soluciones creativas.

pasos mas pequenos.



Incorporando del PC a tus clases

La incorporacién del PC a tus clases ayuda a tus estudiantes a desarrollar habilidades

esenciales. Al alinear los principios del PC con tareas del mundo real, puedes hacer
que el aprendizaje sea mas relevante e impactante.

He aqui tres estrategias que debes seguir para incorporar eficazmente el PC a las

8Iases: L : : , . L
omienza con ejercicios sencillos: Empieza por introducir los principios del PC

mediante ejercicios faciles de entender. Deben ser tareas sencillas que permitan a los
alumnos comprender los conceptos basicos sin sentirse abrumados. A medida que los
alumnos se sientan mas comodos, puedes aumentar gradualmente la complejidad de
las tareas.

Conecta el PC con el mundo real: Vincula los conceptos del PC directamente con
situaciones de la vida real que sean significativas para los alumnos, como las finanzas
personales, las tareas profesionales o la resolucion de problemas cotidianos. De este
modo, se demuestran las ventajas practicas del PC y ayudaa a los alumnos a ver como
estas habilidades son relevantes para sus propias vidas.

Introduce el PC en tareas del mundo real: Permite que los alumnos apliquen los
principios del PC directamente a tareas cotidianas como la elaboracion de
presupuestos o la planificacion de proyectos. Esto faculta a los alumnos a aplicar las
habilidades de resolucién de problemas directamente a las tareas a las que se
enfrentan, como el uso de la descomposicién para la planificacion y el reconocimiento
de patrones para el analisis de tendencias.




Diseno de clases con PC: guia practica paso a paso

Para integrar el PC en tus planes de clase, es importante seguir un enfoque claro, paso a paso.

Los siguientes pasos describen como disefiar y poner en practica un plan de estudios que fomente la capacidad de resolucion de
problemas en los alumnos adultos. Estos pasos no son obligatorios, pero se recomiendan para crear una experiencia de aprendizaje

PASO 1 I PASO2 PASO3  PASO4  PASO5

eficaz:

Repasemos en detalle cada uno de estos pasos para garantizar la integracién del PC ]



Paso 1: Define objetivos de aprendizaje claros

En la educacion de adultos, definir objetivos claros y medibles ayuda a los alumnos adultos a
comprender el propoésito de la leccion y como se relaciona directamente con sus vidas, haciendo
que el proceso de aprendizaje sea mas significativo.

Puntos clave:

v Identifica los principios del PC en los que centrarse: Empieza por seleccionar los
principios del PC mas relevantes para los retos de la vida real de los alumnos. En el caso de
los adultos, esto podria incluir centrarse en la descomposiciéon (dividir las tareas laborales),
el reconocimiento de patrones (identificar tendencias en la vida personal o profesional) y los
algoritmos (crear procesos eficientes paso a paso para las tareas diarias).

v Establece objetivos especificos y medibles: Los objetivos deben ser claros y medibles
para proporcionar un sentido de direccion.

v Garantiza la relevancia: Asegurate de que los objetivos de aprendizaje estan directamente
relacionados con las metas de tus alumnos, ya sea gestionar el tiempo de forma eficaz,
tomar decisiones basadas en datos o resolver problemas relacionados con el trabajo. La
relevancia en la vida real es clave para mantener a los alumnos adultos motivados y
comprometidos | ’

Ejemplo de lo que podrias decir en tu clase: T _;
'ﬁ /-,

“Al final de esta leccion, seras capaz de dividir un proyecto de trabajo en tareas mas pequenas,
reconocer patrones en proyectos anteriores y utilizar el pensamiento algoritmico para crear un plan
de accion paso a paso”




Paso 2: Disena actividades que integren el PC

Crea actividades atractivas que impliquen a los alumnos para una mayor comprension. Los adultos
tienden a aprender mejor cuando pueden aplicar los conceptos a situaciones reales. Disefa
actividades que integren los principios del PC y anima a tus estudiantes a resolver problemas de
forma practica, haciendo mas tangibles los conceptos abstractos.

Puntos clave:

v Compromiso activo con los principios del PC: Disefa actividades en las que los alumnos
puedan aplicar directamente los conceptos del PC.

v Tareas de resolucion de problemas: Utiliza tareas que obliguen a los alumnos a utilizar las
destrezas de PC para resolver problemas reales. Por ejemplo, la planificacion de un evento
comunitario, donde los alumnos aplican la descomposicion, el reconocimiento de patrones y
los algoritmos.

v Incorpora el aprendizaje colaborativo: Planifica actividades que impliquen trabajo en
grupo o debates, permitiendo que tus alumnos utilicen los principios del PC en un entorno
colaborativo, fomentando el aprendizaje entre iguales y la resolucién colectiva de problemas.

Ejemplo de actividad para clases: wg
Desglosa un proyecto de trabajo en tareas mas pequefas. Discute en grupo cémo podria

completarse cada tarea de forma mas eficiente aplicando algoritmos o reconociendo patrones en
proyectos anteriores.




Paso 2: Disena actividades que integren el PC
GAMIFICACION

La gamificacion aplica elementos de juego al aprendizaje, aumentando la motivacion, el
compromiso y la participacion. Es util en la educacion de adultos porque hace que los conceptos
abstractos sean mas interactivos y amenos.

La gamificacion es especialmente eficaz para ensefiar conceptos de PC como la descomposicion, el
reconocimiento de patrones y el pensamiento algoritmico. Las actividades interactivas ayudan a los
alumnos a visualizar conceptos abstractos de forma concreta, haciendo mas accesible la resolucion
de problemas. Por ejemplo, los desafios del tipo «escape room» pueden fomentar Ila
descomposicion al exigir a los alumnos que dividan un problema en pasos mas pequefos, mientras
que las tareas basadas en la simulacion pueden reforzar su capacidad para reconocer patrones y
predecir resultados.

La gamificacion transforma el aprendizaje en un proceso motivador e interactivo que ayuda a los
alumnos adultos a desarrollar habilidades de PC de forma divertida y atractiva. Mediante el uso de
elementos de juego, puedes garantizar que tus alumnos permanezcan activos, motivados y seguros
a la hora de aplicar el pensamiento computacional a los retos del mundo real. %M

Integrando retos estructurados, recompensas y actividades interactivas de resolucion de w
problemas, puedes crear un entorno de aprendizaje mas estimulante y eficaz.




Paso 3: Incluye ejemplos reales

Los adultos aprenden mejor cuando ven cémo los nuevos conocimientos se relacionan directamente
con su vida personal y profesional. Al incorporar aplicaciones del mundo real, puedes ayudar a tus
alumnos a comprender el valor practico de los principios del PC. Este enfoque aumenta el
compromiso y la motivacidon al mostrar beneficios inmediatos.

Puntos clave:

v Vincula el PC con escenarios practicos: Disefa actividades que conecten directamente los
conceptos del PC con las tareas personales o laborales de tus alumnos.

v Ejempilifica la importancia del PC en sus vidas: Ayuda a los alumnos a relacionar el PC con
sus rutinas diarias. Por ejemplo, el pensamiento algoritmico puede aplicarse a la toma de
decisiones y a la gestion del tiempo.

v Aplica el PC para resolver problemas reales: Involucra a tus alumnos en la resolucion de
problemas reales, utilizando los principios del PC para abordar los retos a los que se enfrentan
en el trabajo o en casa.

Ejemplo de actividad para clases:

"Crea un presupuesto personal utilizando el reconocimiento de patrones para analizar las
tendencias de gasto y utilizar la descomposicion para desglosar el proceso presupuestario en pasos
procesables”.




Paso 4: “Andamiar” el aprendizaje

El andamiaje es una estrategia didactica esencial en la educacién de adultos. Permite que los
alumnos adquieran confianza y aprendan empezando por tareas sencillas y avanzando gradualmente
hacia retos mas dificiles. Este enfoque gradual garantiza que los alumnos puedan aplicar los principios
del PC e integrarlos en las tareas.

Puntos clave:

v Empieza con ejercicios sencillos: Comienza introduciendo actividades sencillas de PC, como
reconocer patrones basicos en los datos o desglosar pequenas tareas. Estos ejercicios sientan
las bases de principios de PC mas avanzados.

v Aumenta gradualmente la complejidad: Una vez que los alumnos se sientan comodos con
las tareas basicas, introduce gradualmente actividades mas complejas que requieran un
pensamiento mas profundo y la integracion de multiples principios de PC.

v Practica cada uno de los principios del PC: Deja tiempo a los alumnos para que practiquen
individualmente cada principio del PC. De este modo se aseguran de que entienden cémo
funciona cada principio antes de integrarlos en tareas mas amplias que impliqguen mas de un

principio. q!_

Ejemplo de actividad para clases:

"Empieza por dividir una tarea sencilla (como crear un programa semanal) en tareas mas pequefias
(descomposicion). A continuacion, avanza hacia actividades de planificacion mas complejas”.




Paso 5: Reflexiona y evalua

Reflexiona sobre cémo se aplicaron los principios del Pensamiento Computacional para reforzar el
aprendizaje, y utiliza la evaluacion como herramienta de retroalimentacién para la mejora continua. Al
dedicar tiempo a ambos procesos, garantizas que los estudiantes comprendan los conceptos del PC y
los apliquen eficazmente en situaciones de la vida cotidiana.

Puntos clave:

v Reflexiona sobre el proceso de PC: Anima a los alumnos a reflexionar sobre como han
abordado las tareas utilizando los principios del PC. Esto les ayuda a interiorizar lo que
funciond, lo que no funcion6 y cdmo pueden mejorar en el futuro.

v Proporciona comentarios constructivos: Ofrecer comentarios que destaquen los puntos
fuertes y sugieran areas de mejora para reforzar la comprension y la motivacion de los
alumnos.

v Adaptate en funcion de las necesidades de tus alumnos: Utilizar los resultados de la
reflexion y la evaluacion para ajustar los planes de las clases futuras, garantizando que los
alumnos sigan desarrollando sus capacidades y se sientan motivados con lo qu L
aprendiendo. =

Ejemplo de actividad para clases:

Después de planificar un proyecto o crear un presupuesto, pide a los alumnos que reflexionen sobre
cdmo han utilizado la descomposicidon o el reconocimiento de patrones. Proporciona comentarios
sobre cdmo podrian aplicar estas habilidades en tareas futuras.




Técnicas de evaluacion

Una evaluacion eficaz del aprendizaje basado en el PC requiere centrarse claramente en como los estudiantes adultos pueden
aplicar los principios del pensamiento computacional a tareas del mundo real.

He aqui como evaluar su progreso:

~

\_

Evaluaciones formativ)

Supervisa el progreso de tus
alumnos durante las
actividades observando su
uso de habilidades de PC
como la descomposicion, el
reconocimiento de patrones y
la resolucién de problemas.
De este modo, es posible
realizar comentarios y ajustes

en tiempo real. )

Evalua el modo en que los
alumnos aplican las
destrezas de PC en tareas
del mundo real, como la
organizacion o la toma de
decisiones. Esto demuestra
lo bien que conectan la
teoria con la practica.

g

{ Aplicacién préctica\ (Autoevaluacién y evaluatQ

\mejorar. /

entre compaiieros

Fomenta la retroalimentacion
entre companeros y la
autorreflexion. Las
evaluaciones entre companeros
ofrecen diversas perspectivas
sobre la resoluciéon de
problemas, mientras que las
autoevaluaciones ayudan a los
alumnos a reflexionar y

verificacion

Utiliza rabricas y listas de
control para evaluar
habilidades especificas de
PC. Proporcionan criterios
claros para que los alumnos
comprendan y sigan su
progreso.

.Sabias que puedes utilizar la gamificacidon para hacer que las evaluaciones sean mas aftractivas para los
estudiantes adultos?
Herramientas como Kahoot! pueden convertir las evaluaciones en retos interactivos, haciendo que el aprendizaje sea
mas motivador y menos estresante. La gamificacion fomenta la participacion activa y puede ayudar a los estudiantes a

mantener el interés mientras evalian sus conocimientos de forma divertida.

{ Rubricas y listas de\

g _/
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Evaluacion y mejora continua

Revisar los resultados de las lecciones y aplicar mejoras continuas es clave para ofrecer una educacion eficaz a personas adultas.

Estos son algunos métodos para valorar tus lecciones y adaptarlas de manera mas efectiva:

4

Retroalimentacion de los estudiantes: Recoge opiniones de los alumnos sobre el contenido de la leccidn, los métodos de
ensefanza y las actividades propuestas. Es importante crear espacios donde los participantes se sientan comodos para compartir
sus impresiones y sugerencias. Las conversaciones individuales pueden favorecer un dialogo abierto, mientras que las encuestas
anonimas ofrecen una via segura para expresar opiniones de forma sincera.

Evaluacion de resultados de aprendizaje: Valora si los objetivos de la leccion se han alcanzado observando la capacidad de los
alumnos para aplicar lo aprendido. Son capaces de descomponer tareas, identificar patrones o resolver problemas reales
utilizando el pensamiento computacional? Asegurate de que los resultados obtenidos estén alineados con los objetivos planteados
inicialmente.

Observacion de la participacion estudiantil: Observa el grado de participacion durante toda la leccion. ¢ Participaron
activamente, formularon preguntas y aplicaron conceptos de PC en tareas practicas? Un alto nivel de implicacién suele ser un
indicador de que el contenido fue pertinente y la metodologia de ensefianza, adecuada.

Reflexion docente: Reflexiona de manera sistematica sobre tus métodos de ensefianza y su eficacia. Al finalizar cada leccion,
dedica un momento a analizar qué estrategias favorecieron el aprendizaje y cuales podrian necesitar ajustes.

Revision entre colegas: Solicita retroalimentacion a otros docentes o colegas para evaluar tus planes de clase y métodos de
ensefianza, especialmente a quienes trabajen en la integraciéon del pensamiento computacional, ya que pueden compartir
estrategias que les han resultado efectivas.
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Ejemplo: Integrando el PC en tus clases

Este es un ejemplo de como podrias organizar una leccién de una hora incorporando el pensamiento computacional:

Introduccion
(10 minutos)

Introduce el concepto de
Pensamiento
Computacional que se
trabajara en la leccion.

Actividad

(30 minutos)

Organiza una actividad
practica donde los
alumnos puedan
experimentar el principio
del PC.

Debate

(15 minutos)

Anima a los estudiantes a
explicar como razonaron y
qué estrategias utilizaron
durante la actividad.

Conclusién
(5 minutos)

Cierra la sesion
repasando el principio del
Pensamiento
Computacional y como se
ha aplicado.

Recuerda que siempre puedes ajustar tus clases para responder a las necesidades de aprendizaje de tus estudiantes.
Cada grupo es diferente, y a través de la evaluacién podras adaptarlas facilmente para sacar el maximo
provecho de cada sesion.
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UNIDAD 4

Casos de estudio y
actividades
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Estudio de caso: Potenciando el Pensamiento Computacional en
adultos mediante juegos educativos adaptativos.

Contexto

Los estudiantes adultos aportan al aula una amplia diversidad de experiencias y habilidades, pero muchos enfrentan
dificultades cuando se trata de abordar la resolucion estructurada de problemas y el pensamiento Iégico. EI Pensamiento
Computacional ofrece una via practica para desarrollar estas competencias mediante métodos que potencian su mejora
continua.

En la Universidad de Lille (Francia), un grupo de investigadores analizdé cémo las estrategias de aprendizaje adaptativo podian
ayudar a los adultos a fortalecer habilidades clave del PC, como la descomposicion, el reconocimiento de patrones y el
pensamiento algoritmico. El estudio tenia como objetivo evaluar si los métodos de resolucién de problemas basados en el uso
de juegos podian mejorar la capacidad critica de los alumnos y su forma de estructurar el abordaje de tareas complejas.

Para fomentar el desarrollo del pensamiento computacional en adultos, los investigadores disefiaron AutoThinking, una
herramienta educativa que plantea desafios de resolucion de problemas estructurados sin recurrir a la programacion tradicional
ni al uso intensivo de tecnologias. En lugar de requerir la interaccion con software complejo, el juego promueve el razonamiento
l6gico, la secuenciacion y la toma de decisiones a través de ejercicios interactivos que simulan escenarios reales de resolucion
de problemas.

Implementacién

En el estudio participaron estudiantes adultos matriculados en un programa de master de la Universidad de Lille. Durante el
curso, los participantes trabajaron con AutoThinking, realizando una serie de actividades basadas en el juego disefiadas para
fortalecer sus habilidades de pensamiento computacional.

Para evaluar la eficacia de la herramienta, los investigadores aplicaron pruebas antes y después de la intervencion, centradas
en conceptos clave del PC como la secuenciacion, el reconocimiento de patrones y la depuracion.



Estudio de caso: Mejora del PC en alumnos adultos mediante
juegos educativos adaptativos

Resultados

Los resultados demostraron una mejora significativa de las capacidades de PC de los participantes:

Actuacion pre-test Actuacion post-test

Tras interactuar con AutoThinking, el 92%
de los alumnos respondié correctamente

Sélo el 34% de los alumnos respondié

correctamente al menos a cuatro de las
siete preguntas.

al menos a cuatro de las siete preguntas.

Estos hallazgos sugieren que juegos educativos adaptativos como AutoThinking pueden potenciar eficazmente el desarrollo de habilidades
clave asociadas al PC en estudiantes adultos, como la descomposicion de problemas, el reconocimiento de patrones y el razonamiento
logico.

Desafios

Los participantes, con distintos niveles de formacién previa, se adaptaron a ritmos diversos, lo que evidencio la necesidad de proporcionar
una guia clara y estructurada para garantizar el éxito. Algunos necesitaron mas tiempo para comprender los pasos involucrados en la
resolucidn de problemas, subrayando la importancia de disefar actividades de apoyo progresivo (andamiaje). Ademas, el uso de ejemplos
basados en situaciones reales resulté fundamental: cuando los ejercicios de pensamiento computacional se vincularon a tareas cotidianas,
como programar actividades o gestionar un proyecto, los estudiantes mostraron un mayor nivel de implicacion y lograron aplicar los
conceptos de forma mas efectiva.

Conclusion

Este estudio de caso pone de manifiesto la eficacia de las estrategias de pensamiento computacional desconectadas en la educacion de
adultos. Integrar la resolucion estructurada de problemas, el razonamiento logico y la planificacion paso a paso en los entornos de
aprendizaje permite a los educadores dotar a los estudiantes adultos de herramientas cognitivas esenciales. Estas habilidades fortalecen
su capacidad para analizar, organizar y resolver problemas de manera autdbnoma, todo ello sin necesidad de utilizar tecnologia o
conocimientos de proaramacion.



Actividad 1: Quiz

1. ¢Cual es el objetivo principal de la integracion del PC en la
educacién de adultos?

a) Mejorar la capacidad de los alumnos para descomponer y resolver
problemas complejos

b) Ensenar a codificar a alumnos adultos

c) Sustituir los métodos de ensefianza tradicionales por la tecnologia

2. ;Cual de las siguientes opciones describe mejor una actividad
de PC desenchufadas?

a) Utilizar una aplicacion movil para resolver puzles
b) Escribir instrucciones paso a paso para preparar un bocadillo

c) Completar una simulacién de PC en linea

3. ¢ Qué principio del PC implica dividir una tarea grande en pasos
mas pequeios y manejables?

a) Reconocimiento de patrones
b) Abstraccion
c) Descomposicion

Q@

4. ;Como beneficia la gamificacion a los alumnos
adultos en las clases basadas en PC?

a)

b)

c)

Aumenta la motivacion y el compromiso mediante
retos estructurados

Sustituye todas las evaluaciones por juegos
competitivos

Garantiza que el PC sdélo se ensefie utilizando
herramientas digitales.

5. ¢ Por qué es importante el andamiaje en la
ensenanza del PC?

a)

b)

c)

Permite a los alumnos trabajar de forma independiente
sin la ayuda de un profesor

Ayuda a los alumnos a desarrollar gradualmente sus
habilidades aumentando la complejidad paso a paso

Elimina la necesidad de planes de clases
estructurados



Actividad 2: Emparejar
conceptos

Instrucciones: Empareja cada término relacionado con el PC con su definicion correcta.

1 Descomposicion
2 Abstraccion
3 «Andamiaje»

4 Actividades desenchufadas

5 Gamificacion

6 Pensamiento algoritmico

A

Aumentar gradualmente la complejidad
de las tareas para favorecer el aprendizaje.

Creacion de procesos paso a paso para
resolver problemas de forma eficaz.

Dividir una tarea en pasos mas pequefos y
manejables.

Utilizar elementos de juego para aumentar la
motivacion y el compromiso.

Centrarse en los detalles clave e ignorar la
informacion irrelevante.

Ensenar conceptos de PC sin utilizar
tecnologia ni ordenadores.



RESUMEN

En este mddulo exploramos como introducir el Pensamiento Computacional en la educacion de
adultos de manera inclusiva, practica y relevante para la vida cotidiana de los estudiantes.

Analizamos enfoques pedagodgicos adaptados a las necesidades del alumnado adulto, como el

aprendizaje basado en proyectos, el aprendizaje experiencial y estrategias como el andamiaje y las
actividades desconectadas, con el fin de hacer el PC accesible para todos.

También aprendimos a disefiar planes de clase integrados con Pensamiento Computacional,
aplicando ejemplos del mundo real y siguiendo orientaciones paso a paso. Ademas, vimos como los

juegos y las actividades colaborativas pueden ayudar a los estudiantes adultos a desarrollar
habilidades de resolucion de problemas a través del PC.

Este modulo subrayé la importancia de vincular el Pensamiento Computacional a las experiencias y

objetivos de los alumnos, y mostro como los educadores pueden adaptar los contenidos a distintos
contextos sin necesidad de recurrir a herramientas tecnoldgicas avanzadas.
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LLAMADA A LA
ACCION:

Reflexiona sobre lo que has
aprendido:

¢ Como puedes disenar tus clases para que
integren los conceptos del PC de forma
significativa?

¢ Qué tipo de tareas o situaciones de la vida
cotidiana podrian ayudar a tus alumnos a
practicar la descomposicion, el
reconocimiento de patrones, la abstraccion o
el pensamiento algoritmico?

¢ Como adaptar las actividades de PC a los
distintos estilos, niveles y necesidades de
aprendizaje?

¢Como pueden la evaluacion y la




GLOSARIO

Pensamiento computacional o PC: Resolver problemas como lo haria un ordenador, paso a paso.
Descomposicion: Dividir un gran problema en partes mas pequenas.

Abstraccion: Centrarse sélo en los detalles importantes.

Reconocimiento de patrones: Detectar tendencias o cosas que se repiten.

Algoritmo: Conjunto de instrucciones para completar una tarea.

Iteracion: Repeticion de un proceso para mejorarlo.

Actividades Desenchufadas: Aprendizaje del PC sin pantallas mediante juegos, rompecabezas, etc.
Depuracion: Encontrar y corregir errores en un proceso.

Habilidades interpersonales: Capacidades no técnicas que ayudan a las personas a trabajar bien con los demas y a adaptarse a los
retos.

Gamificacion: Utilizacidn de elementos de juego (como puntos o retos) en el aprendizaje.

Alfabetizacion digital: Saber utilizar las herramientas digitales con seguridad y eficacia.
Inclusion: Hacer el aprendizaje accesible a todos, independientemente de su procedencia.

Andamiaje: Ayudar a los alumnos paso a paso para que poco a poco puedan hacer mas cosas por si mismos.
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