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BIENVENIDO AL MODULO 5

En este mddulo, exploraremos como el Pensamiento Computacional
puede servir como una poderosa herramienta para fomentar la inclusién
digital entre los adultos desfavorecidos. A medida que la tecnologia se
integra en la vida cotidiana, el PC ofrece una forma estructurada de
ayudar a los alumnos a afrontar los retos digitales con confianza e
independencia.

Veremos coOmo apoyar la alfabetizacion digital de los adultos mayores
comprendiendo la brecha digital, abordando las barreras de aprendizaje
y adaptando las estrategias de ensefianza a sus necesidades.

También aprenderas a adaptar la ensenanza del PC a diversos estilos
de aprendizaje y contextos culturales, haciéndola inclusiva y relevante
para todos los estudiantes adultos.

Utiliza este modulo para disefiar actividades de PC inclusivas que
ayuden a los adultos desfavorecidos a superar las barreras digitales
en el mundo tecnologico actual.



ESTRUCTURA DEL MODULO

Unidad 1. Alfabetizacién digital Unidad 3. Adapta el pensamiento
para mayores: superar los retos del computacional a la diversidad de
avance tecnolégico alumnos adultos
Comprender la brecha digital en la educacion de las - Cbomo adaptar el pensamiento computacional a alumnos
personas mayores adultos diversos
personas mayores? necesidades de los alumnos
El papel del educador en el fomento de la - Ejemplos de actividades practicas
alfabetizacion digital
Unidad 2. El papel de los Unidad 4. Casos practicos y
formadores de adultos en la actividades
incorporacion del PC
Facilitar la alfabetizacion digital, no solo los - Ejemplos reales de PC
conocimientos informaticos - Ejercicios interactivos para explorar y aplicar lo
Responder a las necesidades especificas de los aprendido en esta unidad

estudiantes adultos
Promover un compromiso activo y significativo



Resultados de
a prend |Zaje la brecha digital y proporcionar nuevas oportunidades de

empleo y desarrollo personal a los estudiantes adultos.

|ldentificar el papel del pensamiento computacional para cerrar

Demostrar como disenar enfoques educativos inclusivos que

hagan accesible el pensamiento computacional a todos los
estudiantes adultos, independientemente de su procedencia.




FINALIDAD y OBJETIVOS DEL
MODULO

FINALIDAD: Explorar como puede utilizarse el
pensamiento computacional como herramienta para
fomentar la inclusién digital entre los estudiantes adultos

desfavorecidos, promoviendo las competencias digitales,
cognitivas y colaborativas esenciales.

OBJETIVOS:

1. Comprender la importancia de la alfabetizacion digital

para los adultos desfavorecidos y su relacion con el
PC.

2. ldentificar las estrategias inclusivas que Ilos

formadores pueden adoptar para apoyar el desarrollo
del PC en la educacion de adultos.

3. Explorar cdmo el PC puede adaptarse a las diversas
necesidades de aprendizaje y contribuir a reducir la
brecha digital.




UNIDAD 1

Alfabetizacion digital para
mayores: superar los

retos del avance
tecnologico




El aprendizaje mas
eficaz se produce

cuando los adultos

participan
activamente en el
proceso y ven la
Importancia que
tiene para sus
vidas.




Comprendiendo la brecha digital en la
ensenanza para adultos

En un mundo tan cambiante como el actual, las competencias
digitales se estan convirtiendo en esenciales en todos los aspectos

de la vida. Las personas mayores, a menudo excluidas del progreso
tecnoldgico, pueden sentirse perdidas y aisladas.

Muchas personas mayores son conscientes de que el mundo esta
cambiando, de que el progreso tecnoldgico y cientifico esta creando
herramientas y métodos de uso completamente nuevos y de que las

formas de reaccionar ante la realidad que las personas mayores han
aprendido y desarrollado pueden haberse vuelto inutiles.

De ahi la necesidad de saber como abrirse camino en esta realidad,
teniendo en cuenta las circunstancias individuales de cada persona.




Comprendiendo la brecha digital en la
ensenanza para adultos

Las oportunidades educativas disponibles para las personas
mayores desarrollan sus pasiones e intereses. Aunque también
responden al progreso técnico y de la civilizacion, son sélo una
pequena parte de las actividades destinadas a preparar a las

personas mayores para la progresiva digitalizacion y la creciente
importancia de las tecnologias modernas en la vida cotidiana.

Aunque cada nueva generacion de personas mayores esta mejor
preparada en términos de competencia digital, no es dificil constatar
que el progreso tecnoldgico va muy por delante de las capacidades

cognitivas de los mayores. Esto se debe a las condiciones
psicofisicas que determinan el proceso de envejecimiento.

Por eso es tan importante, especialmente en la educacion no formal
e informal de adultos, incluidos los mayores, adaptar los métodos y
las formas de educacién a las condiciones y capacidades de
percepcion de las personas mayores.




¢ Qué hace que el aprendizaje sea
eficaz para las personas mayores?

Los adultos aprenden eficazmente a través de la practica, la
experiencia y la resolucion autbnoma de problemas. La eficacia de
este método de aprendizaje de adultos se pone de relieve en la
geragogia (gerontologia educativa, pedagogia del envejecimiento),

que hace hincapié en el uso de métodos en la educacion de adultos
que difieren de los utilizados habitualmente en pedagogia.

Se trata de utilizar métodos adecuados para la correcta adaptaciéon a
la vejez y a los cambios cognitivos y funciones vitales objetivos que
le son caracteristicos. Cuanto mas mayores son los adultos y mas
experiencia tienen, mas a menudo se ven afectados por problemas
de memoria a corto plazo. El método preferido para educar a los
adultos, y en particular a los mayores, son los métodos activos y las
formas individualizadas de aprendizaje, que les permiten ajustar el
ritmo de aprendizaje a sus propias circunstancias y aprovechar su
propia experiencia vital.
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El papel del educador en el fomento de
la alfabetizacion digital

La ubicuidad de las tecnologias digitales esta cambiando la
naturaleza de los problemas a los que se enfrentan a diario los
adultos, incluidos los mayores. Cuando buscan soluciones, tienen
que analizar informacion compleja, comparar muchos datos
diferentes y utilizar dispositivos tecnoldgicos. Aqui es donde
resulta util el pensamiento computacional, que ensefia a razonar

|6gicamente y permite resolver problemas con eficacia en
diversos ambitos de la vida.

En este tipo de educacion, tal y como se ha descrito
anteriormente, el papel del educador también debe cambiar: de
profesor, conferenciante, experto a formador, y aun mas -
mentor, tutor, facilitador utilizando tales métodos - conocidos de
la pedagogia y la andragogia - que son capaces de garantizar la
durabilidad de los efectos educativos de las personas mayores.
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Resultados deseados del aprendizaje de adultos

La teoria del aprendizaje de adultos esboza un conjunto de
resultados deseados que se centran en mejorar el proceso de En busca de la verdad
aprendizaje y abordar las necesidades y experiencias de los

Los adultos mayores se centran en
alumnos adultos.

04 comprender la raiz de una situacion
para encontrar soluciones
. . duraderas
Autoconocimiento
Comprender las necesidades .
y los objetivos de los adultos Pe rsonal |dad
01 fomenta el autoconocimiento y Centrarse en sus propios puntos
el crecimiento fuertes y aprender habilidades que
05 se ajusten a sus objetivos para

alcanzar todo su potencial.

Ciudadania mundial

Aprender a respetar las Valores esenC|a|eS
opiniones divergentes, Los adultos deben respetar y
02 fomentar la empatia y apoyar comprender los valores
a los demas. 06 compartidos que unen a su
sociedad.
Actitud positiva Orden social
Aceptar el cambio aumenta la Los adultos deben contribuir a la
resiliencia y convierte cada sociedad comprendiendo sus reglas
03 momento en una oportunidad 07 y demostrando inteligencia para el

de aprendizaje. cambio positivo



Diferenciacion en la formacion de adultos

El PC puede adaptarse para apoyar a estudiantes adultos con diversos origenes, distintos niveles de alfabetizacion digital y
diferentes estilos de aprendizaje. No todos los alumnos se sienten igual de cobmodos con la tecnologia, y las estrategias de PC
deben ser accesibles para todos, independientemente de su experiencia con las herramientas digitales. Al diferenciar la
instruccién, puede asegurarse de que los alumnos se comprometan con los conceptos de PC de forma que se ajusten a sus
capacidades. Esta flexibilidad fomenta un entorno de aprendizaje inclusivo en el que todos los adultos, incluidos aquellos con
una alfabetizacion digital limitada, pueden desarrollar habilidades esenciales de resolucién de problemas y pensamiento
critico.

Estrategias clave para la diferenciacion:

_ o _ : Ofrece flexibilidad
Comprende sus Realiza actividades Permite elegir los en el ritmo de
conocimientos, visuales, auditivas y temas del proyecto o aprendizaje, dando
objetivos y retos practicas para demostrar su a los estudiantes Ia
para adaptar la abordar los comprension de oportunidad de
ensefianza de diferentes estilos de diversas maneras. progresar a su
forma eficaz. aprendizaje. propio ritmo.

‘ o o El PC es una metodologia que fomenta la inclusion al permitir a los educadores adaptar las estrategias de

e aprendizaje a diferentes capacidades, origenes y niveles de experiencia. Al ajustar la instruccion a las

necesidades individuales, el PC hace que el aprendizaje sea accesible para todos, incluidos aquellos con
escasa alfabetizacion digital o diferentes estilos de aprendizaje.



¢ Estas siguiendo el contenido? Responde esta breve
pregunta para reforzar lo que has aprendido.

¢ Cual de los siguientes NO es un enfoque recomendado para los formadores al
adaptar sus métodos de ensenanza para estudiantes adultos mayores?

A) Ajustar el ritmo y demostrar paciencia
B) Utilizando estrategias de aprendizaje multimodal
C) Ignorar los miedos y ansiedades asociados con el aprendizaje

D) Garantizar la accesibilidad y la inclusion



UNIDAD 2

El papel de los
formadores de adultos

en la incorporacion del
enfoque del PC
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Los formadores y educadores desempenan un
papel vital a la hora de reducir la brecha digital
de las personas mayores y capacitarlas para

participar activamente en el mundo digital
actual.

Sus responsabilidades van mas alla de la
simple instruccion técnica. Deben fomentar una
auténtica alfabetizacion digital y emplear un
enfoque pedagogico basado en el pensamiento
computacional.




El papel de los formadores de adultos en la incorporacion

Facilitar la
alfabetizacion digital, no
soOlo los conocimientos

informaticos

La atencion no debe
centrarse unicamente en
como utilizar la
tecnologia, sino en por
que y cuando.

del enfoque PC

Atender las necesidades
especificas de los
estudiantes adultos,
especialmente los mayores

Los formadores deben
adaptar sus métodos de
ensefanza, teniendo en

cuenta los retos especificos
a los que se enfrentan los
alumnos adultos,
especialmente los mayores.

Fomentar un
compromiso activo y
significativo

Al fomentar el aprendizaje activo y
no la actividad pasiva, como
limitarse a escuchar una
conferencia o ver una
demostracion, los formadores
pueden garantizar que los mayores
no solo adquieran habilidades
digitales, sino que también
desarrollen la confianza y la
competencia necesarias para
utilizar la tecnologia de forma
significativa en su vida cotidiana.
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Atendiendo las necesidades especificas de los
estudiantes adultos
Los formadores deben adaptar sus métodos de ensenanza, teniendo en

cuenta los retos especificos a los que se enfrentan los alumnos adultos,
especialmente los mayores:

Ritmo y
paciencia

Aprendizaje
multimodal

Accesibilidad e
inclusion

Abordar los
miedos y
ansiedades

El aprendizaje debe ser gradual y adaptarse a los ritmos
de aprendizaje individuales. Los formadores deben ser
pacientes y ofrecer tiempo suficiente para practicar y
repetir.

Utilizar diversos métodos de aprendizaje (ayudas
visuales, actividades practicas, debates en grupo) para
adaptarse a los distintos estilos de aprendizaje y abordar
los posibles cambios cognitivos relacionados con la

edad.
Asegurarse de que todos los materiales sean accesibles,

utilizando fuentes claras, niveles de audio apropiados y
proporcionando formatos alternativos (letra grande,
versiones de audio) segun sea necesario.

Muchos alumnos adultos (especialmente los mayores)
se acercan a la tecnologia con aprension. Los
formadores deben crear un entorno de aprendizaje
seguro y propicio que fomente la exploracion y la
experimentacion sin juzgar.




Promoviendo compromiso activo y significativo

La formacion en competencia digital no debe considerarse una actividad
pasiva. Los formadores deben:

Contextualizar el
aprendizaje

Fomentar la
colaboracion

Celebrar los
éxitos

Apoyo
continuado

Relaciona las competencias digitales con los intereses y
la vida cotidiana de los alumnos adultos. Por ejemplo,
mueéstreles como el uso de Internet puede ayudarles a
conectar con la familia, acceder a informacion sanitaria o
dedicarse a sus aficiones.

Fomenta el aprendizaje entre iguales y las actividades
en grupo. Esto puede ayudar a fomentar la confianza y
proporcionar apoyo mutuo entre los alumnos.

Reconoce y celebra periddicamente los progresos de los
alumnos adultos, fomentando la sensacion de logro y
alentando el aprendizaje continuo.

Proporciona apoyo y recursos continuos mas alla del
programa de formacion inicial. Puede incluir ayuda en
linea, talleres periddicos o grupos de apoyo
comunitarios.




UNIDAD 3

Adapta el
pensamiento
computacional a la

diversidad de
alumnos adultos
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Esta unidad se centra en la adaptacion de la ensefianza del PC para
satisfacer las diversas necesidades de los alumnos adultos.

Exploraremos estrategias para adaptar los conceptos del PC,
incorporando la relevancia cultural y acomodando los diferentes estilos

de aprendizaje para crear experiencias de aprendizaje atractivas vy
efectivas para todos.

También veremos como hacer que el PC sea accesible y relevante
para todos los estudiantes adultos, independientemente de su
formacion, estilo de aprendizaje o experiencia previa con la
tecnologia.

Los mejores profesores son los que ensefian a sus alumnos cOmo pensar,
no qué pensar
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Coémo adaptar el Pensamiento
Computacional a alumnos adultos
diversos

Como se desprende de los modulos anteriores, el
pensamiento computacional es un potente enfoque
para la resolucion de problemas, pero su eficacia
depende de su accesibilidad y relevancia para todos
los alumnos adultos.

Para garantizar la inclusion y maximizar el impacto,
debes adaptar los conceptos y actividades de PC para
satisfacer las diversas necesidades de nuestros
alumnos adultos, especialmente si tu, como formador,
trabajas con adultos desfavorecidos (por ejemplo,
economicos, sociales, educativos, etc.).




Coémo adaptar el Pensamiento
Computacional a alumnos adultos
diversos

Para ello debe tener en cuenta al menos los siguientes
aspectos:

\RE? Conceptos de adaptacion

% Relevancia cultural

B Estilos y preferencias de
aprendizaje




Adaptando el Pensamiento Computacional a alumnos

adultos diversos

Conceptos de adaptacion Relevancia cultural Estilos y prefgrepmas de
aprendizaje
Significa simplificar Significa incorporar ejemplos Significa  reconocer los
conceptos complejos que y contextos culturalmente diversos estilos de
son cruciales para hacer relevantes que son esenciales aprendizaje que son clave
accesible el PC a alumnos para hacer que el PC sea para una ensehanza eficaz
adultos diversos. significativa y atractiva para los del PC en el proceso de
diversos alumnos adultos. aprendizaje de los alumnos
adultos.
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Metodos para adaptar los conceptos a las
diversas necesidades de los alumnos

Agrupar la informacion

Descompon los conceptos complejos en partes mas pequenas y
manejables. En lugar de presentar todo el algoritmo a la vez,
preséntalo paso a paso, permitiendo a los alumnos comprender
cada parte antes de seguir adelante.

Material visual

Utilizar materiales visuales como diagramas, organigramas y
animaciones para ilustrar conceptos abstractos. Los alumnos
visuales se beneficiaran especialmente de estas
representaciones.

Analogias y ejemplos reales

Relaciona los conceptos del pensamiento computacional con
situaciones familiares del mundo real. Por ejemplo, explica
algoritmos utilizando la analogia de una receta de cocina o0 un
conjunto de instrucciones para montar muebles.
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Metodos para adaptar los conceptos a las
diversas necesidades de los alumnos

Cuentacuentos y narrativa

Utiliza técnicas narrativas para que los conceptos complejos resulten mas
atractivos y faciles de recordar. Una narracion puede ayudar a los alumnos a
conectar con la informacién a un nivel emocional, mejorando la comprension
y la retencion.

Actividades practicas

Involucra a los alumnos mediante actividades practicas que les permitan
experimentar los conceptos del pensamiento computacional de forma
tangible. La creacion de historias interactivas mediante programacion basada
en bloques o el disefio de dia?ramas de flujo para tareas cotidianas pueden
hacer que los conceptos resulten mas cercanos.

Uso de diferentes modalidades

Proporciona el uso de varias modalidades de aprendizaje para atender a los
diferentes estilos de aprendizaje. Incluye actividades visuales, auditivas y
kinestésicas para lograr la maxima participacion.
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Ejemplo practico 1: Agrupacion de informacion
La idea central: Comparacion de Pares Adyacentes

Imagina que tienes una baraja de cartas sin ordenar por numeros, que
tienes que ordenar de menor a mayor. La forma mas sencilla de
ordenarlas seria comparar pares de cartas adyacentes. Si el orden es
incorrecto (una carta mas grande esta antes que una mas pequefa), las
intercambias. Repite este proceso para todos los pares, pasando por
toda la baraja.

Ayuda visual

Paso 1 comparar dos tarjetas sin clasificar

Muestra una imagen de dos cartas sin ordenar (por ejemplo, un 7 y un 3).

A continuacion, muestra las cartas intercambiadas en el orden correcto

(317 3 3 7 )

h H B K JEEREY B
L o
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.

27



Ejemplo practico 1: Agrupacion de informacion

Paso 2 compara tarjetas sin clasificar
Tenemos una pequena lista de numeros: [8, 2, 4, 5, 10].

o4 L4 lae ieoe lv

* ®
. o
EIRTHEREEE IR HER X TIPS

Haremos una pasada por la lista, comparando los pares adyacentes
e intercambiandolos si es necesario:

 Compara 8 y 2. Intercambialos: [2, 8, 4, 5, 10]

Después de una pasada, el numero mayor (10) esta en su posicion
correcta. Sin embargo, el resto de la lista sigue sin estar ordenada.

Tenemos que repetir este proceso, haciendo varias pasadas por la

lista.

» Compara 8 y 4. Intercambialos: [2, 4, 8, 5, 10]

 Compara 8 y 5. Intercambialos: [2, 4, 5, 8, 10]

« Compara 8 y 10. No es necesario intercambiarlos: [2, 4, 2, 8,10]
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Ejemplo practico 1: Agrupacion de informacion
Muestra los pasos para una segunda y una tercera pasada, resaltando
como con cada pasada, mas numeros se mueven a sSus posiciones

correctas. Muestra como se necesitan menos comparaciones en las
siguientes pasadas a medida que los numeros mas grandes suben.

Lo iae e 44 v
¢ oY
o 4+ 4
¢ A“A
R R SEE IR SRR PN

Una vez comprendidos los pasos basicos, puede presentar el algoritmo
completo o relacionarlo con mecanismos de ordenacion similares con los
que los alumnos ya estén familiarizados (por ejemplo, el orden de objetos
fisicos).

Al desglosar la clasificacion en estos pasos mas pequenos y logicos, los
alumnos adultos pueden construir una solida comprension del concepto
antes de abordar toda su complejidad. Las ayudas visuales de cada paso
garantizan la comprension y hacen que el proceso sea menos abstracto y
desalentador. Este enfoque es aplicable a muchos otros conceptos del PC.
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Ejemplo practico 2: Tareas cotidianas vistas a través
de la lente del PC 4

1. Descomposicion

* Prepara una comida: Desglosa la tarea de preparar una comida en subtareas mas pequefias: hacer la lista
de la compra (recopilacion de datos), buscar ingredientes en la despensa (analisis de datos), seguir una
receta (algoritmo), cortar las verduras (subrutina), cocinar la comida (proceso) y limpiar (postproceso).

* Organiza un armario: Divide la tarea en pasos como clasificar los articulos por tipo (categorizacion),
eliminar los articulos no deseados (filtrado de datos), agrupar articulos similares (agrupacion) Agrégalos
ordenadamente en el armario (organizacioén espacial).

2. Reconocimiento de Patrones

* |dentifica un patrén de trafico: Reconoce patrones recurrentes en los desplazamientos diarios, como la congestion en
hora punta o el trafico mas lento en determinados dias de la semana, para predecir los tiempos de desplazamiento.

* Nota cambios en el clima: Observa los cambios meteorologicos diarios para identificar patrones recurrentes (por
ejemplo, lluvia los fines de semana, mafianas soleadas) y anticipar futuras condiciones meteoroldgicas.

3. Abstraccion

* Resume una noticia: Extrae los puntos principales de una noticia, ignorando los detalles innecesarios, para captar el
mensaje central.

* Crea una lista de tareas pendientes: Representa las tareas que hay que hacer hoy en forma de lista simplificada,
centrandose en la informacion esencial mas que en los detalles granulares.

4. Algoritmos

* Sigue una rutina de entrenamiento: Ejecuta de una serie de ejercicios en un orden especifico, representando una secuencia de

pasos (un algoritmo).

. o= . 30
* Hornea un pastel: Sigue una receta especifica en una secuencia de pasos para lograr un resultado deseado.



Metodos de Relevancia cultural para
satisfacer las diversas necesidades de los
alumnos

Selecciona escenarios pertinentes

Utiliza ejemplos y situaciones de la vida cotidiana, las
tradiciones culturales y los contextos comunitarios de los

alumnos. Por ejemplo, utiliza un juego tradicional o una
fiesta local como base para el pensamiento computacional.

Utiliza personajes y escenarios diversos

Presenta personajes y escenarios que reflejen los diversos
origenes y experiencias de los alumnos. Esto ayuda a los
alumnos a relacionarse con el material y a sentirlo como
propio.
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Metodos de Relevancia cultural para
satisfacer las diversas necesidades de los
alumnos

Incorpora sistemas de conocimiento autéctonos

Establece conexiones entre los principios del PC y los
sistemas de conocimientos tradicionales relacionados con
el patrimonio cultural de los alumnos. Esto puede

demostrar la universalidad de los principios del PC y
destacar el valor del conocimiento autoctono.

Traduccidén y localizacion

Si los alumnos hablan una lengua distinta de la lengua
principal de instruccion, proporciona materiales traducidos
o emplea instructores bilingles.
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Ejemplos practicos de Relevancia cultural

Para que los conceptos de Pensamiento Computacional resulten
cercanos y atractivos para alumnos de distintos origenes, debemos
basarlos en contextos familiares. He aqui algunos ejemplos reales
basados en tradiciones culturales y entornos comunitarios:

Escenarios de la vida cotidiana

R ..
y oy |
-
/ °
-

Prepara una receta
Explica los algoritmos
utilizando la analogia de
una receta de cocina.
Cada paso de la receta
es una instruccion, y el
orden de los pasos es
crucial para el resultado
final. Esto es aplicable a
todas las culturas, ya
que la mayoria de la
gente tiene experiencia
siguiendo recetas.

Planifica una ruta

La navegacion por un
mapa es un ejemplo de
recorrido por un grafo.
El mapa es un grafo,
las carreteras son
aristas y las
intersecciones son
nodos. Para encontrar
la ruta mas corta de
casa al trabajo hay que
buscar en el grafo el
camino optimo.

Gestion de finanzas
Analiza un
presupuesto personal
o una hojade
seguimiento sencilla de
gastos para ilustrar
conceptos de analisis
de datos. Los alumnos
pueden calcular
totales, medias e
identificar tendencias
en sus habitos de
gasto.

Planifica tu dia
Explica los algoritmos
de programacion
utilizando el contexto
de la planificacion de
un dia ajetreado con
multiples citas. Los
alumnos exploran
diferentes enfoques
para optimizar la
programacion y
minimizar los
conflictos.
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Ejemplos practicos de Relevancia cultural

Para que los conceptos de Pensamiento Computacional resulten
cercanos y atractivos para alumnos de distintos origenes, debemos

basarlos en contextos familiares. He aqui algunos ejemplos reales
basados en tradiciones culturales y entornos comunitarios:

Tradiciones culturales

Patrones de tejido
Analiza patrones
tradicionales de tejido
para ilustrar conceptos
de reconocimiento de
patrones y repeticion.
Esto podria adaptarse
a ofras tradiciones
artesanales, como el
acolchado, el punto o
la ceramica.

X|O

o

Juegos tradicionales
(disefo de juegos y
lI6gica)

Utiliza reglas y
estrategias de juegos
tradicionales (por
ejemplo, Mancala,
Damas, Go) para
ensefar principios de
disefio de juegos y
razonamiento légico.

.
§3

O~0-0
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Narrativa y cuentos
populares
(secuenciaciéony
narracion)

Analiza la estructura y la
secuenciacion de los
acontecimientos en cuentos
populares o mitos para
explicar conceptos de
narrativa y narracion. Esto
ayuda a los alumnos a ver
el flujo Idgico de una
manera familiar y atractiva.

Musica y/o danzas
tradicionales (ritmo y
patrones)

Explora los patrones
ritmicos y melddicos
de la musica
tradicional o los pasos
y secuencias de los
bailes tradicionales
para ilustrar los
conceptos de
reconocimiento de
patrones y repeticion.
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Ejemplos practicos de Relevancia cultural

Para que los conceptos de Pensamiento Computacional resulten
cercanos y atractivos para alumnos de distintos origenes, debemos

basarlos en contextos familiares. He aqui algunos ejemplos reales
basados en tradiciones culturales y entornos comunitarios:

Entornos comunitarios

- d
N e

Planificacion de eventos Rytas de transporte
comunitarios publico

Debate los conceptos de  (optimizacion)
gestion de proyectos Analiza rutas de
utilizando el contexto de la  transporte publico para
planificacion de un evento jlystrar problemas de
comunitario, como un optimizacion. Los
festival. Los alumnos alumnos adultos
adultos pueden explorar  pyeden encontrar la
las tareas implicadas, las  yta mas corta, la mas
dependencias y la eficiente o la que
programacion para minimiza los
completar el proyecto con  transbordos.

éxito.

Reciclaje y gestion de
residuos (recopilaciony
analisis de datos)

Utiliza datos sobre el
reciclaje o la gestion de
residuos en la comunidad
para ilustrar las técnicas
de recopilacion y analisis
de datos. Los alumnos
pueden identificar
tendencias, hacer
predicciones y proponer
soluciones para mejorar la
gestion de residuos.

e

Huertos comunitarios
(planificacion y
asignacion de
recursos)

Disefa con alumnos
adultos la disposicion de
un huerto comunitario,
teniendo en cuenta
factores como la luz solar,
la disponibilidad de agua y
el espaciado de las
plantas. Esto introduce
conceptos de asignacion y
optimizacién de recursos.

P
| B
’/;‘_}J =

w

A
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Metodos de estilos de aprendizaje y las
preferencias para satisfacer las diversas
necesidades de los alumnos

Reconoce los diversos estilos de aprendizaje de tus alumnos y utiliza
una variedad de actividades y métodos de ensefianza para satisfacer
las distintas preferencias de tus alumnos es un elemento clave para
una enseflanza mas eficaz del PC.

Los estilos de aprendizaje mas comunes:

Estudiantes visuaIeJ Estudiantes auditivosl Estudiantes Estudiantes de

Mediante explicaciones kinestésicos lectura/escritura
Hace hincapié en verbales, debates y Implicando Utiliza instrucciones
ayudas visuales, grabaciones de audio, actividades escritas, hojas de
diagramas, explica verbalmente practicas, realizando trabajo y
organigramas y sus estrategias de ejercicios de role- presentaciones.
mapas mentales. resolucion de playing.

problemas.

Ofrece oportunidades de aprendizaje individual y colaborativo. Algunos
estudiantes adultos prosperan trabajando individualmente, mientras
que otros lo hacen en entornos grupales.

36



Adaptando el Pensamiento Computacional a la
diversidad de estudiantes adultos

Estos son algunos ejemplos reales tomados de situaciones cotidianas,
tradiciones culturales y entornos comunitarios que pueden utilizarse
para explicar conceptos de Pensamiento Computacional a alumnos
adultos.

Recuerda que hay que adaptar estos ejemplos al contexto cultural y
comunitario especifico de tus alumnos. El objetivo de este enfoque es
hacer que los conceptos abstractos del Pensamiento Computacional
sean relevantes, atractivos y accesibles para los alumnos.

Al adaptar cuidadosamente los conceptos de PC, incorporando la
relevancia cultural y abordando los diversos estilos de aprendizaje, los
formadores pueden crear experiencias de aprendizaje inclusivas y
atractivas que capaciten a todos los alumnos adultos a desarrollar las
habilidades esenciales del Pensamiento Computacional.
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UNIDAD 4

Casos practicos y
actividades
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Caso practico 1. ; Coémo elegir un servicio de banca en linea
utilizando métodos de Pensamiento Computacional?

Contexto:

En este estudio de caso queremos demostrar como podemos aplicar métodos de Pensamiento Computacional para
seleccionar eficazmente un servicio de banca online que satisfaga nuestras necesidades y preferencias financieras.
Esbozaremos codmo podemos utilizar las técnicas de PC para navegar por el proceso de toma de decisiones a la hora
de elegir un servicio de banca online.

Veamos paso a paso el proceso utilizando el Pensamiento Computacional

Descomposicion del problema:

- Identifica la decision: La tarea principal es Ejemplos de factores a tener en cuenta:
eleqgir un servicio de banca en linea. .
9 Cuotas mensuales de mantenimiento

- Desglosa el pr_oblema: Con3|der§ fgctores . Acceso y red de cajeros automaticos
como las comisiones, las caracteristicas de _ _ ) )
Tipos de interés sobre ahorros y préstamos

seguridad, la atencion al cliente, la

funcionalidad de la aplicacion movil y los tipos - Medidas de seguridad (por ejemplo, autenticacion
de interés. Este paso consiste en enumerar de dos factores

todos los criterios posibles que son - Opciones de atencion al cliente (chat, teléfono,
importantes para seleccionar un servicio correo electronico)

bancario. - Disponibilidad de funciones como herramientas

presupuestarias



Caso practico 1. ; Coémo elegir un servicio de banca en linea
utilizando métodos de Pensamiento Computacional?

Reconocimiento de patrones:

- Investiga y compara: Reune Fuentes de datos que puedes utilizar:
informacion sobre distintos servicios de .
banca electrénica. Busca opiniones, Sitios web de bancos

valoraciones y comparaciones entre - : .
varias plataformas. - - Opiniones de usuarios en foros o redes sociales

- ldentifica patrones: Analiza los datos
en busca de tendencias, como las
funciones comunes disponibles entre
los bancos mejor valorados o las
experiencias de atencion al cliente
mencionadas con frecuencia.

Abstraccion:

Concéntrate en los criterios clave: De la lista detallada de factores, prioriza los mas criticos que se alineen
con los objetivos y necesidades financieras personales. Por ejemplo, si las herramientas de presupuestacion
personal son esenciales, hay que hacer hincapié en los bancos que ofrezcan funciones de presupuestacion
solidas.

Simplifica las opciones: Reduce las opciones a un numero manejable. Puedes crear una lista de entre tres y
cinco bancos basandose en la investigacion inicial.



Caso practico 1. ; Coémo elegir un servicio de banca en linea
utilizando métodos de pensamiento computacional?

Pensamiento Algoritmico

Crea un proceso de toma de decisiones: - Ejemplo de tabla de evaluacion:
Desarrolla un enfoque sistematico para
evaluar los bancos preseleccionados.

Esto podria implicar:
Banco

Puntuar a los bancos en funcion de los 8 9 7 9 33
criterios establecidos (por ejemplo, del 1 al A

10 para cada factor). Banco

Ponderar mas ciertos criterios en funcion de B 6 8 9 6 29
la importancia personal (por ejemplo, las

caracteristicas de seguridad pueden tener Banco v v 3 3 30
mas peso que las cuotas mensuales). C

Calcular la puntuacion global de cada banco.

=i IO0ma de Decisiones:

Analiza los Resultados:
Revisa las puntuaciones totales y los factores cualitativos para tomar una decision informada.

Selecciona un Banco:
Elige el servicio de banca en linea con la puntuacion mas alta junto con otras consideraciones cualitativas criticas.



Caso practico 1. ; Coémo elegir un servicio de banca en linea
utilizando meétodos de pensamiento computacional?

Conclusion

Aplicando métodos de pensamiento computacional, los adultos pueden seleccionar sistematicamente el
servicio de banca en linea que mejor se adapte a sus necesidades. Este enfoque estructurado no s6lo mejora

la eficacia de la toma de decisiones, sino que también permite a los individuos elegir con conocimiento de
causa en funcién de su situacion financiera en particular.

Este estudio de caso ilustra como el pensamiento computacional puede ser una herramienta practica para
tomar decisiones en el ambito de las finanzas personales.
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Estudio de caso 2. El juego de mesa «Rummikub» como ejemplo para mejorar
el PC en personas mayores

Objetivo: Aprende como los juegos de mesa pueden utilizarse como herramienta para promover el
pensamiento computacional entre los mayores, fomentando el pensamiento critico, la resolucion de
problemas y la interaccién social.

Contexto: Involucrar a los mayores en juegos de mesa invita a la actividad cognitiva, fomenta el pensamiento
estratégico y facilita las conexiones sociales, esenciales para el bienestar mental.

Rummikub es un juego clasico de fichas que combina elementos de estrategia y suerte. El objetivo es formar

conjuntos y series de fichas numeradas, lo que lo hace ideal para ilustrar conceptos de PC

Fase de PC

Descomposicio
n

Reconocimient
o de patrones

Abstraccion

Algoritmos

Desarrollo de
Habilidad

Los jugadores deben dividir el juego en
tareas mas pequefias, como
concentrarse en su mano de fichas y
determinar posibles movimientos.

Los mayores aprenden a identificar
patrones en sus fichas, como reconocer
secuencias numéricas o emparejar
colores.

La abstraccion implica centrarse en los
elementos significativos del juego (como
los valores de las fichas) e ignorar
detalles menos relevantes (como el
disefio ludico de las fichas).

A medida que los jugadores deciden
cdmo jugar sus fichas, crean secuencias
de acciones (estrategias) que conducen
a resultados ganadores.

Mecanica de juego

Cada turno implica decidir qué fichas jugar, lo que
obliga a los jugadores a analizar sus opciones en
funcion de la configuracion actual del tablero.

A medida que los jugadores se familiarizan con las
combinaciones habituales, empiezan a anticipar los
movimientos y las posibles estrategias de sus
oponentes, lo que aumenta su capacidad para
reconocer patrones en el juego.

Los jugadores deben priorizar qué fichas
conservar o descartar en funcion de las posibles
jugadas, lo que les permite simplificar las
decisiones complejas en estrategias procesables.

Los jugadores desarrollan algoritmos evaluando y
ejecutando sistematicamente sus jugadas en
funcién de las restricciones actuales del juego, lo
que fomenta el razonamiento légico.




Estudio de caso 2. El juego de mesa «Rummikub» como ejemplo para mejorar
el PC en personas mayores

Resultados:

Compromiso cognitivo: El juego estimula las facultades mentales, ayudando a
mantener la salud cognitiva y a prevenir el deterioro en las personas mayores.

Interaccion social: Jugar en grupo fomenta la comunicacion, la colaboracion y la
creacion de relaciones, claves para el bienestar emocional.

Pensamiento estratégico: Las personas mayores mejoran su pensamiento critico y su
capacidad de toma de decisiones al analizar su juego y adaptarse a sus oponentes.

Diversion y motivacion: La naturaleza divertida de los juegos de mesa fomenta la
participacion y el aprendizaje continuos, haciendo que el pensamiento computacional
sea accesible y divertido.

Conclusion:

Este estudio de caso demuestra como juegos de mesa como Rummikub pueden fomentar
eficazmente las habilidades de pensamiento computacional entre las personas mayores. Al
participar en juegos estratégicos, los mayores pueden mejorar sus capacidades cognitivas
al tiempo que disfrutan de una experiencia social. Este enfoque no soélo contribuye a su
agilidad mental, sino que también refuerza la importancia del aprendizaje permanente y la
interaccion dentro de la comunidad.




'EJERCICIOS.

PRACTICOS =

Ejemplos de ideas de talleres practicos que
demuestran los principios del pensamiento

computacional, adaptados a estudiantes adultos

y que hacen hincapié en la participacion activa

i
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|deas para talleres practicos que demuestren
los principios del Pensamiento
Computacional

En esta seccion hay tres ejemplos de ideas de talleres
practicos que demuestran los principios del pensamiento

computacional, adaptados a estudiantes adultos y que
hacen hincapié en la participacion activa.

Estos talleres hacen hincapié en la participacion activa,
las ayudas visuales y las aplicaciones del mundo real para
que los conceptos del pensamiento computacional

resulten mas atractivos y accesibles para los alumnos
adultos.

No olvides adaptar la complejidad y los materiales a las
necesidades y conocimientos previos de tu audiencia. Los
debates posteriores al taller son cruciales para reforzar el
aprendizaje y fomentar el pensamiento critico.



Taller 1

Taller 1: Rediseno de recetas (descomposicion, disefo de
algoritmos, evaluacién)

Objetivo: Comprender el disefio y descomposicion de algoritmos a través de la
modificacion de recetas.

Materiales: Varias recetas (de simples a complejas), pizarras o papel grande,
marcadores.

Actividad:

1.Introduccién: Breve discusion sobre algoritmos y descomposicién.
2.Seleccidén de recetas: Los participantes eligen una receta.
3.Descomposicion: Desglosa la receta en pasos individuales (descomposicion).

4.Diseno del algoritmo: Escribe los pasos como un algoritmo claro, incluyendo

las condiciones (por ejemplo, «Si el horno esta precalentado, entonces proceder
al paso 4»). Utiliza diagramas de flujo para la representacion visual.

5.Rediseno de la receta: Modifica la receta (por ejemplo, sustituyendo

ingredientes, ajustando los tiempos de coccion). Vuelve a escribir el algoritmo
para reflejar los cambios.

6.Evaluacion: Discute la viabilidad de la receta y el algoritmo modificados. 4 Qué
ha funcionado bien? ; Qué podria mejorarse?
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Taller 2

Taller 2: Desafio urbanistico (abstraccidén, reconocimiento de
patrones, diseno de algoritmos)

Objetivo: Practicar la abstraccion, el reconocimiento de patrones y el disefio de
algoritmos a través de la planificacion urbana.

Materiales: Mapas de una ciudad (o una cuadricula urbana simplificada),
bloques de construccion o recortes que representen diferentes tipos de edificios
(residenciales, comerciales, industriales), rotuladores de colores.

Actividad:

1.Introduccién: Habla de abstraccion (simplificacién de sistemas complejos) y
reconocimiento de patrones.

2.Analisis de la ciudad: Examina el mapa proporcionado. ldentifica las pautas
de uso del suelo, las redes de transporte y la densidad de poblacion.

3.Abstraccion: Decide qué caracteristicas incluir en un modelo simplificado de
la ciudad.

4.Diseno de algoritmos: Desarrolla un algoritmo sencillo para asignar
diferentes tipos de edificios a diferentes zonas de la ciudad modelo basandose
en los patrones observados.

5.Construccion de la ciudad: Utiliza bloques de construccion para crear un
modelo de ciudad basado en el algoritmo.

6.Evaluacion: Evalua la ciudad modelo. ; Refleja eficazmente los patrones
observados? s Hay aspectos que mejorar en el algoritmo o en el disefio de la
ciudad?
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Taller 3

Taller 3: Filtrado de imagenes (abstraccion, diseio de
algoritmos)

Objetivo: Comprender el filtrado de imagenes mediante una simulacion
simplificada.

Materiales: Dibujos de cuadriculas sencillas (por ejemplo, una cuadricula
de 5x5 que represente pixeles), lapices de colores o rotuladores.

Actividad:

1.Introduccién: Discute el concepto de filtrado de imagenes (por ejemplo,
desenfoque, nitidez) como un proceso aplicado a pixeles individuales.

2.Abstraccion: Representa imagenes con dibujos de cuadricula sencillos.
Cada celda/pixel tiene un color.

3.Diseio de algoritmos: Desarrolla un algoritmo sencillo para difuminar
una imagen (por ejemplo, promediando el color de los pixeles adyacentes).

4.Filtrado de la imagen: Aplica el algoritmo al dibujo de la cuadricula
utilizando lapices/marcadores de colores.

5.Evaluacién: Compara la imagen original con la imagen filtrada. Discute el
efecto del algoritmo.
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RESUMEN

Este modulo explora como el Pensamiento Computacional puede utilizarse como
herramienta para la inclusion digital, especialmente para adultos desfavorecidos o poco
cualificados que se enfrentan a barreras en el acceso y uso de la tecnologia.

Examinamos el papel del PC en el apoyo a la alfabetizacion digital y la autonomia, con
especial atencion a los adultos mayores y aquellos con limitada experiencia digital
previa.

El moddulo presenté estrategias practicas para adaptar la ensenanza del PC a
diferentes estilos de aprendizaje, contextos culturales y necesidades de accesibilidad.

También se ha visto como las actividades de PC pueden ayudar a los alumnos a ganar
confianza, desenvolverse en las tareas digitales cotidianas y participar mas plenamente
en la sociedad. A traves de practicas inclusivas y ejemplos reales, el modulo puso de
relieve como el PC puede apoyar no solo las competencias digitales, sino también la
equidad, la capacitacion y el aprendizaje permanente.



LLAMADA A LA
ACCION

Reflexiona sobre lo que has
aprendido:

¢Como pueden la narracion de
historias y los relatos visuales apoyar el
desarrollo del pensamiento
computacional?

¢Cuales son las formas eficaces de
disefiar y poner en practica actividades
de PC utilizando la narracion de
historias?

¢ Como pueden los formadores ayudar
a los estudiantes adultos a crear y
compartir historias digitales?




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: Utilizacién 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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