UNIDAD 4: Preparacion de materiales y
recursos
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Esta unidad se compone de 8 partes:

Propodsito y Objetivos
Resultados
Justificacion
Actividades

Retos

Recursos practicos
Recursos adicionales
Conclusion
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El objetivo de esta unidad es ayudarte a comprender la
importancia de la preparacion y seleccion cuidadosa de recursos
y materiales al introducir el pensamiento computacional en la
educacion de adultos. Una misma actividad puede generar
experiencias de aprendizaje muy diferentes segun como se
presente.

Esta etapa te invita a considerar los recursos y materiales no
como simples apoyos, sino como herramientas pedagogicas
activas. Los materiales que elijas pueden abrir puertas a la
comprension o, involuntariamente, crear barreras.

Unos recursos bien preparados ayudan a que el pensamiento
computacional sea mas accesible, significativo y transferible,
especialmente para los estudiantes adultos, quienes se benefician
mas de experiencias de aprendizaje claras, practicas y faciles de
comprender.

Objetivos:

1.Analizar coémo los diferentes tipos de materiales de
aprendizaje (digitales y no digitales) fomentan habilidades
especificas de pensamiento computacional en contextos de
educacion para adultos.

2.ldentificar criterios claros y practicos para seleccionar
materiales accesibles y significativos para estudiantes
adultos.

3.Disenar actividades de aprendizaje que desarrollen el
pensamiento computacional utilizando recursos cotidianos y
no digitales que les resulten familiares.

4.Preparar y adaptar recursos que promuevan la participacion
activa, la reflexion y la transferencia del aprendizaje de las
habilidades del pensamiento computacional a la vida
cotidiana.




Al finalizar esta unidad, podras:

Comprender por qué la preparacion y seleccion de recursos y
materiales influye directamente en el desarrollo de
habilidades de pensamiento computacional en estudiantes
adultos.

Comprender cOmo unos materiales bien disehados pueden
hacer que el Pensamiento Computacional sea accesible,
significativo y atractivo para los estudiantes adultos.

Disenar actividades desconectadas y basadas en la
tecnologia que hagan que el Pensamiento Computacional sea
accesible para estudiantes adultos y mayores.

Facilitar experiencias de aprendizaje que fomenten la
participacion, la reflexion y la aplicacion del Pensamiento
Computacional a problemas cotidianos.

Reflexionar sobre tu rol como formador al organizar, adaptar y
evaluar materiales de aprendizaje segun las necesidades y
contextos de los estudiantes.
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A veces, un simple trozo de papel o un objeto de la vida
real pueden ensefar mas sobre resolucion de
problemas que la herramienta digital mas avanzada;
todo depende de como lo uses.

¢Sabias que...?




(Por qué es tan importante esta etapa? ¢Has notado coémo el
aprendizaje se facilita cuando se cuenta con el apoyo adecuado?
Todo proceso de enseinanza-aprendizaje se basa en materiales
que apoyan activamente la interaccion entre formadores y
alumnos. En el pensamiento computacional, los materiales
desempenan un papel especialmente importante, ya que ayudan
a hacer visibles y tangibles los procesos de pensamiento
abstracto.

Los materiales de aprendizaje bien disefhados guian a los alumnos
a través de procesos de resolucion de problemas, fomentan la
reflexion y ayudan a estructurar el pensamiento. Los materiales
familiares y cotidianos reducen la carga cognitiva y permiten a
los alumnos centrarse en el desarrollo de habilidades de
Pensamiento Computacional en lugar de en el dominio de
tecnologias complejas.
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Veamos los tipos de actividades que puedes crear en el marco de
la aplicacion del pensamiento computacional en el aula.

e Actividades desenchufadas: son actividades que no
requieren el uso de dispositivos, o que ayuda a evitar posibles
barreras como los lenguajes de programacion o el acceso
limitado a recursos digitales. Existe evidencia de que este tipo
de actividad apoya el aprendizaje de la programacion y facilita
el acceso a la robotica.

e Actividades de experimentacion: implican analizar los
elementos de un objeto, como bloques de construccion,
rompecabezas, simuladores o codigo de programa, y luego
cambiarlos o modificarlos. El objetivo es mostrar como un
pequeino cambio puede afectar la forma en que funciona o se
resuelve un algoritmo.

e Actividades de creacion: se centran en permitir que los
estudiantes resuelvan problemas, planifiguen su trabajo,
seleccionen las herramientas adecuadas, comuniquen ideas y
conecten diferentes conceptos.

e Actividades de remezcla: en estas actividades, se comparte y
modifica codigo o algoritmos existentes para adaptarlos o
combinarlos con otros elementos para resolver una tarea, un

problema o un desafio. u !




¢0uién dijo que se necesitan computadoras para enseiar
pensamiento computacional? A veces, el aprendizaje mas efectivo
ocurre lejos de la pantalla. Las actividades desenchufadas ayudan
a los estudiantes a centrarse en los procesos de pensamiento en
lugar de en la tecnologia, haciendo el aprendizaje mas accesible y
atractivo.
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Algunos ejemplos practicos incluyen: d @ o
e Secuenciar una rutina desglosandola en todos los pasos
intermedios

e Describir un dibujo a un companero para que pueda
reproducirlo

e Escribir un conjunto de instrucciones (codigo) para guiar a
otra persona en la realizacion de una construccion,
movimiento o desafio similar

o Disenar arboles de decision

e Trabajar con algoritmos

e Jugar para codificar o decodificar codigo binario

o
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Al trabajar con actividades de aprendizaje basadas en tecnologia,
tienes acceso a una amplia gama de posibilidades.

Desde plataformas en linea que introducen conceptos como
secuencias, bucles y condicionales, hasta programacion visual,
basada en bloques y basada en texto, la tecnologia puede ayudar
a dar vida al pensamiento computacional de formas atractivas e
interactivas.

Una de las herramientas mas conocidas para la programacion
visual es Scratch. No te dejes engaiar por su apariencia ludica.
Scratch es un potente entorno de aprendizaje. Facilita el avance
hacia lenguajes de programacion mas avanzados, a la vez que
permite a los estudiantes experimentar, crear Yy aprender
mediante ensayo y error. Con Scratch, puedes disenar juegos de
preguntas para trabajar el contenido, crear aplicaciones o juegos
sencillos y hacer que los conceptos abstractos sean visibles,
visuales e intuitivos.

Por ultimo, también vale la pena explorar plataformas
relacionadas con la robdtica, como Arduino y Micro:bit, asi como
otras asociadas con robots y dispositivos como mBlock o LEGO.

Estas herramientas ofrecen oportunidades practicas para
conhectar el pensamiento computacional con acciones del mundo
real, haciendo que el aprendizaje sea concreto y altamente
motivador.

sOuieres saber mas sobre scratch? O
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https://scratch.mit.edu/

¢cSabias que...?

Scratch se utiliza en todo el mundo, no solo en
escuelas, sino también en universidades, centros
comunitarios y programas de aprendizaje para
adultos. Su punto fuerte reside en convertir ideas
complejas en algo que los estudiantes pueden
ver, manipular y comprender.




No olvides que, al trabajar con pensamiento computacional, tu
objetivo va mucho mas alla de simplemente realizar una actividad,
jugar un juego, usar dispositivos digitales o dar instrucciones a un
robot. Pero entonces, ;cual es el verdadero propodsito? Se trata de
ayudar a los estudiantes a pensar de forma diferente y a abordar
los problemas con claridad y confianza.
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El verdadero poder del pensamiento computacional reside
en el proceso de disefio. Este proceso guia a los
estudiantes hacia una solucion y les ayuda a alcanzarla de
forma eficiente, eficaz, estructurada y centrada en la
resolucion de problemas. No se trata solo de obtener una
respuesta, sino de comprender como y por qué funciona
esa solucion.

Tu objetivo es ayudar a los estudiantes a comprender mejor el
mundo que los rodea y a sentirse capaces de transformarlo.

Por eso, las actividades de aprendizaje que crees deben invitar a la
participacion, la exploracion y la reflexion, convirtiendo a los
estudiantes en pensadores activos en lugar de observadores
pasivos. Algunas de las soluciones mas innovadoras en tecnologia
Yy ciencia comenzaron con preguntas sencillas y pequenhas
decisiones de diseno. Al centrarte en el aprendizaje activo, les das a
tus estudiantes las herramientas para formular mejores preguntas
y encontrar mejores respuestas.




Al crear actividades de aprendizaje, es importante detenerse y
preguntarse:

;Ouién usara este contenido? ;Con qué facilidad se adapta? ¢Y qué
tipo de experiencia de aprendizaje creara? Tener estas preguntas en
mente ayuda a garantizar que sus materiales realmente fomenten un
aprendizaje significativo. @
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Para lograrlo, el contenido que disefie debe ser: Lﬂ&

Accesible: Debe seguir las pautas de accesibilidad
recomendadas para que estudiantes con diferentes capacidades
puedan wusarlo. Para estudiantes adultos, esto incluye
instrucciones claras, objetos familiares y claridad visual.

Facilmente editable: Las actividades deben crearse con
herramientas gratuitas, sencillas y multiplataforma. Cuando el
contenido es facil de modificar, resulta mas facil adaptarlo a
diferentes estudiantes, contextos y necesidades.

Innovador: Los materiales de aprendizaje deben ir mas alla de la
simple transmision de informacion y servir como herramientas
para el cambio, la creatividad y la innovacion.

Por esta razén, una actividad de aprendizaje bien diseiada es aquella
que:

Hace que la situacidn de aprendizaje sea tangible, realista y
factible.

Describe claramente el rol tanto de los alumnos como de los
formadores, para que todos sepan qué se espera.

Explica claramente como se utiliza la tecnologia digital en el
proceso de enseianza-aprendizaje.

Promueve el aprendizaje activo, donde los alumnos desarrollan
competencias mediante la participacion y la reflexion.

Puede vincularse a un area tematica especifica o conectar varias
areas simultaneamente, fomentando el aprendizaje transversal.




Quizas notes que tu primer contacto con el pensamiento
computacional puede ser un desafio. Pero aqui esta la parte
emocionante: usar marcos de referencia puede hacer que el
proceso sea mucho mas manejable y te brinde un camino claro
hacia adelante.

Uno de los marcos mas reconocidos es el de Brennan-Resnick. ¢Te
has preguntado alguna vez como los educadores interpretan
todos los elementos del pensamiento computacional? Este marco
es una poderosa herramienta para guiarte. Esta organizado en
torno a tres dimensiones: conceptos, practicas y perspectivas,
ayudandote a ver el panorama general y a desglosarlo en partes
manejables.

Con este marco a tu disposicion, puedes desarrollar criterios
claros para tomar decisiones clave:

e Qué necesitas aprender como formador

e Qué debes enseiar a tus alumnos

e COMo integrar el pensamiento computacional en las
actividades de tu area tematica

e COmo evaluar el aprendizaje eficazmente

e Queé tipo de contenido seleccionar, qué priorizar e incluso qué
descartar

e COmo distinguir los recursos de alta calidad de los menos
efectivos f’

s

Para explorarlo con mas detalle y profundizar su comprension, puede
consultar: Brennan, K. y Resnick, M. (2012). Nuevos marcos para estudiar y
evaluar el desarrollo del pensamiento computacional. Actas de Ia
Reunion Anual de 2012 de la Asociacion Americana de Investigacion
Educativa. Vancouver: Asociacion Americana de Investigacion Educativa.

@/‘ Click para descargar ———= Brennan, K., & Resnick, M. (2012),



https://share.google/LKmSzGjz7Cg368kS9

Proporcionar a los estudiantes una coleccion de objetos
cotidianos (llaves, botones, monedas, boligrafos, etc.)

Pideles que trabajen
en grupos pequenos

como tamano, color,

material o funcion. .
un simple

1. Deja que cada grupo decida su
propia regla de clasificacion y
explique por qué la eligio.

2. Pideles que cambien la regla y

y clasifiquen los clasifiquen los mismos objetos
objetos segun nuevamente utilizando un criterio
diferentes criterios, diferente.

3. Invita a los alumnos a describir
su proceso de clasificacion como

instrucciones (un algoritmo).

Esta actividad desarrolla habilidades de
abstraccion, clasificacion y pensamiento
algoritmico, ayudando a los estudiantes a
comprender como las computadoras
organizan y procesan la informacion. Al
ordenar y reordenar objetos usando
diferentes reglas, practican los mismos
procesos légicos que los cientificos de
datos y programadores usan a diario.




Proporciona a tus alumnos una variedad de formas
geomeétricas (circulos, cuadrados, triangulos, etc.) y pidales
que creen patrones usando estas formas.

Diles que deben crear un patron

alternando circulos y cuadrados,

0 aumentando progresivamente
el tamano de los triangulos.

Intenta combinar colores para
que también puedan practicar la
asociacion de colores, lo cual
siempre es efectivo.

Luego, deben expresar estos
patrones como algoritmos
simples, como "circulo, cuadrado,
circulo, cuadrado" o "aiadir un
triangulo cada vez"

Esta actividad desarrolla el
reconocimiento de patrones y el
pensamiento algoritmico,
ayudando a los estudiantes a
aprender a identificar, por
ejemplo, errores en el codigo de
programacion.

¢Sabias que...?
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Crear patrones con formas y colores no solo es divertido, sino
gue también entrena las mismas habilidades cerebrales que los
programadores usan para detectar errores en el coédigo. Al
alternar formas o aumentar los tamanos, los estudiantes
practican el reconocimiento de patrones y el pensamiento
algoritmico, fundamentales en la programacion, la resolucién de
problemas e incluso la toma de decisiones cotidianas.




Organizar actividades de juegos de rol en las que los
estudiantes actuen como programadores y robots, y deban
comunicarse entre si para resolver problemas de légica.

Diseiar un escenario en
el que un robot debe
seguir una serie de
instrucciones precisas
para encontrar un tesoro
escondido, utilizando
comandos claros y u

concisos.

Intente que los alumnos
trabajen juntos para que
se familiaricen con el
desarrollo en grupo, una
practica muy comun en
proyectos de
programacion para diseiar
aplicaciones o sitios web
en entornos profesionales.

Esta actividad promueve
la colaboracion, la
comunicacion efectiva y
el pensamiento
algoritmico mientras los
estudiantes trabajan
juntos para superar los
desafios.

”

Cuando los estudiantes actuan como
programadores y robots, no solo
estdn jugando, sino que estan

entrenando habilidades esenciales
para la resolucion de problemas del
mundo real.




En esta actividad, los alumnos hablaran en parejas sobre los
problemas a los que se enfrentan en su vida diaria. Iniciaras
el didlogo preguntando: ;A qué problemas os enfrentais a

diario en casa o en la escuela?"

Escribiras las ideas en la pizarra. Tu
objetivo es ayudar a los alumnos a
familiarizarse con el concepto de
problemas cotidianos con solucién.

Después de 15 minutos, dirigiras
una sesion de lluvia de ideas con
toda la clase, durante la cual los
alumnos compartiran los
problemas que han discutido.

A continuacion, explicales el
concepto de algoritmo de forma
sencilla, utilizando ejemplos
cotidianos (como preparar un
sandwich o un batido).

Les explicaras que un algoritmo es
simplemente una serie de pasos
que se siguen para completar una
tarea.

Después, divida la clase en grupos
de cuatro o cinco alumnos y pida a
cada grupo que elija un problema de
la pizarra para trabajar juntos.
Deben definir claramente el
problema y
algoritmo simple en papel.

De esta manera, comenzaran a ver
coémo se puede usar el pensamiento
computacional para resolver
problemas cotidianos.

luego esbozar un |

7z
Al convertir los problemas cotidianos

en algoritmos simples, los estudiantes
practican las mismas habilidades de

pensamiento que los cientificos
informaticos usan para resolver
problemas complejos.




Cuando prepares materiales y recursos para un curso sobre
pensamiento computacional, pronto te daras cuenta de que esta
tarea implica mucho mas que elegir herramientas o actividades.

Un desafio al que podrias enfrentarte como formador es pensar
que el pensamiento computacional siempre requiere tecnologia
avanzada. En realidad, las actividades desenchufadas y los
materiales cotidianos pueden apoyar eficazmente habilidades
como la descomposicion de problemas, el reconocimiento de
patrones y el diseino de soluciones estructuradas, especialmente
en contextos de educacion para adultos.

Otra dificultad comuUn es preparar recursos que realmente
fomenten el pensamiento, no solo la accion. Es facil distraerse con
juegos atractivos o tecnologia atractiva, pero el verdadero
objetivo es elegir materiales que guien a los alumnos a pensar de
forma critica y creativa. ;Una solucion practica? Comienza con
actividades practicas y familiares y adaptalas gradualmente para
desarrollar las habilidades de pensamiento deseadas.

Finalmente, la falta de tiempo y la preparacion pueden resultar
abrumadoras. Crear recursos claros, accesibles y significativos a
menudo requiere una planificacion cuidadosa. La clave esta en
planificar actividades pequenas y reutilizables y colaborar con
colegas; incluso las plantillas sencillas pueden ahorrar tiempo y

‘e
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mantener el impacto del aprendizaje.




Imagina esta situacion:

Observas que muchos de tus alumnos llegan tarde, se sienten
apurados o les cuesta organizar sus tareas diarias. En lugar de
simplemente hablar de gestion del tiempo, decides convertir este
problema cotidiano en una actividad breve y eficaz de
pensamiento computacional.

Tu reto es el siguiente:

Diseia una actividad de aprendizaje de 20 minutos que ayude a los
alumnos a planificar una rutina matutina realista utilizando
Unicamente materiales sencillos y faciles de usar (papel, boligrafos,
notas adhesivas o tarjetas). Tienes un tiempo de preparacion
limitado, no dispones de herramientas digitales y un grupo con
capacidades mixtas.

Establece un objetivo claro y preguntate:
e ;Qué quiero que mis alumnos practiquen en esta actividad?
» ;Descomposicion de problemas, secuenciacion, priorizacion o
pensamiento condicional?
e ;Cual de estas habilidades marcaria la mayor diferencia en su
dia a dia?

Puedes pedir a los alumnos que visualicen una mafana tipica y
que anoten todas sus tareas en tarjetas o notas adhesivas. Pidales
que organicen estas tareas en un orden légico y luego rételos con
situaciones hipotéticas realistas (despertarse tarde, saltarse el
desayuno, tener una cita temprano). Invitelos a probar su rutina
paso a paso, identificar qué no funciona y mejorar su plan
mediante la reflexion y la depuracion.




Puedes usar herramientas de mapas mentales online como
MindMeister o Coggle para ayudar a los grupos a visualizar como
desglosan los problemas y secuencian su algoritmo. Esto hara
que el proceso sea mas claro y estructurado.

Utiliza ejemplos y materiales de aprendizaje que incluyan
diversas representaciones, tanto en algoritmos como en
situaciones cotidianas. Considera problemas que reflejen las
experiencias de diferentes grupos étnicos y socioecondmicos.

Forma grupos heterogéneos que incluyan a estudiantes con
diferentes capacidades y origenes. Esto promueve el aprendizaje
entre pares, donde un estudiante puede apoyar a otro para
alcanzar sus objetivos de aprendizaje.

‘é
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“Cuando los estudiantes ven los
problemas desde diferentes perspectivas
y trabajan juntos, no solo construyen
algoritmos, sino que desarrollan
comprension, empatia y habilidades que
duran toda la vida".




Como formador de adultos, tienes la oportunidad de convertir la
informacion cotidiana en una experiencia enriquecedora de aprendizaje.
Esta lista de verificacidn de datos ofrece una forma sencilla y practica
de guiar a los alumnos a través de la complejidad de la desinformacion
mediante principios de pensamiento computacional. Siguiendo pasos
claros, los alumnos pasan de las reacciones instintivas al razonamiento
estructurado, desarrollando habilidades que pueden aplicar con
confianza mas alla del aula.

.Lmnnxmmuméunx DATOS

@

PASO 1 — Descomposicién

Dividit & infarmaciin en pames

1 jCual es la sfirmacion prineipal?

0 ;Quién es el autor o la fuente?

0 ;Cudndd & publict o compartic?

O (Qué evidencia se proporcions idntos, citas, enlaces)?

PASD 2 — ReConOCimiento de patrones

Busca sefiakes comunes de desinformacian

O Lenguaje emotive o sensacicnalista

I Frasss comd IMpactants”, "Secreta” o N quitren que |6 Sepas”

101 Falta de fuantes o expenos identficados

10 Opinianes firmes presentadas coma hechos

D Publicaciones similares que sparecen an varias péginas cuestionables

_ Descarga el modelo PASD 5 — Aistraccidn

’ Céntrate en Io que reaimente importa
’ 0 ;O infarmacién es esencial para evaluar la credibilidad?
(] - = O Qué detalles se pueden ignorar (imfigenes, tong, opiniones personales)?
O (Qué pregunta clave debe responderse para verificar esta afirmacion?

] PASO 4 — Pensamiento Computacional

' Sigue un precess de verficasion Sass a pass

11 Busca la misma aflrmacion en fuentes conitables.

0 Consulta |a péging "Acerca de” de la fuenta.

\ 0 Verifica los dates utilizande sitios wab de verificacion de datos.
\ O ;Cormpara la informacién con otro sjemplo?

~ PASD 5 — Evaluacion [Depuracian
‘ Revisa y mejova tv conclusian
0 iLa evidancia respalda o contradics La afirmacién?

O (Alpln paso del proceso falld o necesing njustes?

0 (Eata lista de verificacion serviria para otro ejemplo?

Decisién final:



https://www.canva.com/design/DAHBqBuk7NY/b5fhb2tp-I3OKGV02Qyj-g/edit
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https://www.youtube.com/watch?v=b4a7Ty1TpKU
https://www.youtube.com/watch?v=ygJJQVfgqkM
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Al llegar al final de esta unidad, recuerda que los recursos y
materiales que elijas no son solo apoyos para tu ensenanza, sino que
son poderosos impulsores del aprendizaje.

Has visto coémo los materiales cuidadosamente disenados,
accesibles y significativos pueden abrir las puertas al pensamiento
computacional, ayudando a los estudiantes adultos a abordar los
problemas con claridad, confianza y creatividad. Tanto si usas
actividades desenchufadas, objetos cotidianos, herramientas
digitales o una combinacion de las tres, lo que realmente importa es
como disefias experiencias que inviten a la participacion, la reflexion
y la comprension.

No necesitas ser un experto en tecnologia para generar un impacto
real. Al comenzar con pasos pequeios Yy manejables, adaptar las
actividades a las necesidades de tus estudiantes y enfocarte en los
procesos de pensamiento en lugar de las herramientas, puedes
transformar el aprendizaje en algo practico, atractivo y empoderador.

Tu rol como formador es fundamental. No solo impartes contenido,
sino que también formas mentalidades, desarrollas habilidades de
resolucion de problemas y ayudas a los alumnos a ver los desafios
como oportunidades. Al seleccionar y crear materiales inclusivos,
flexibles y motivadores, les das a tus alumnos las herramientas para
pensar de forma diferente y actuar con confianza en el mundo que
los rodea.

Asi que avanza con curiosidad y confianza. Cada decision bien
pensada que tomes acerca a tus alumnos un paso mas a convertirse
en pensadores activos y capaces de resolver problemas. Y ahi es
donde comienza el verdadero aprendizaje.




