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El objetivo de esta unidad es ayudarte a comprender la
importancia de la preparacion y seleccion cuidadosa de
recursos Yy materiales al introducir el PC en la educaciéon de
adultos. Una misma actividad puede generar experiencias de
aprendizaje muy diferentes seglin cOmo se presente.

Al finalizar esta unidad, los educadores podran:

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

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

3.Disenar actividades de aprendizaje que desarrollen el PC
utilizando recursos cotidianos Yy 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 PC a la vida cotidiana.
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E-Guia para formadores de adultos

Al finalizar esta unidad, los formadores de adultos podran:

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

2.Comprender como unos materiales bien disefiados pueden hacer
que el PC sea accesible, significativo y atractivo para los
estudiantes adultos.

3.Disefar actividades desconectadas y basadas en la tecnologia que
hagan que el PC sea accesible para estudiantes adultos y mayores.

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

5.Reflexionar sobre tu rol como formador al organizar, adaptar y
evaluar materiales de aprendizaje segun las necesidades y

contextos de los estudiantes.
Y e [
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En esta unidad se utilizan los cuatro principios del PC:
e Descomposicion e Abstraccion
e Reconocimiento de patrones ¢ Pensamiento algoritmico

o
o

Esta unidad esta estrechamente vinculada al médulo M3, «Diseio de
planes de lecciones y actividades», que presenta la estructura y los
elementos clave de la planificacion de lecciones basada en el
pensamiento computacional (PC). La unidad amplia dicho contenido
suiando a los formadores en el diseio de recursos de aprendizaje
completos. Asimismo, se conecta con el médulo M4, «Adaptacion de
estrategias de PC a diferentes niveles de aprendizajen, facilitando su
adaptacion a las necesidades y capacidades de los estudiantes.

https://computationalseniors.eu/ .




E-Guia para formadores de adultos
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Cuando los formadores de adultos preparan materiales y recursos para un
curso sobre PC, pueden darse cuenta rapidamente de que esta tarea
implica mucho mas que elegir herramientas o actividades.

Otro desafio radica en comprender que los recursos de PC realmente
fomentan el pensamiento, y no solo la ejecucion de tareas. Es posible
adaptar gradualmente actividades practicas y familiares para desarrollar
las habilidades de pensamiento deseadas.

La falta de tiempo para la preparacion puede resultar abrumadora. Crear
recursos claros, accesibles y significativos suele requerir una planificacién
cuidadosa. La clave esta en planificar actividades breves y reutilizables, asi
como en colaborar con los colegas; incluso las plantillas sencillas permiten
ahorrar tiempo sin restar eficacia al aprendizaje.

E/W
Todo proceso de ensenanza-aprendizaje se basa en materiales que
respaldan 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. r

Los materiales familiares y *,‘é‘f;\
cotidianos reducen la carga Los estudios demuestran qTJle
cognitiva y permiten a los los estudiantes recuerdan
estudiantes centrarse en mucha mas informacion
desarrollar habilidades de cuando los conceptos se
pensamiento apoyan en materiales bien
computacional en lugar de disenados, en lugar de
dominar tecnologias basarse Unicamente en
complejas. explicaciones.

https://computationalseniors.eu/ .



E-Guia para formadores de adultos

Veamos los tipos de actividades que puedes crear en el
marco de la aplicacion del PC en el aula.

—1 | Actividades de ]
experimentacion
son actividades que no implican analizar los
requieren el uso de elementos de un objeto,
dispositivos, lo que ayuda a como bloques de
evitar posibles barreras construccion,
como los lenguajes de rompecabezas,
programacion o el acceso simuladores o cédigo de
limitado a recursos programa, y luego
digitales. Existe evidencia cambiarlos o modificarlos.
de que este tipo de El objetivo es mostrar
actividad apoya el como un pequeno cambio
aprendizaje de la puede afectar la forma en
programacion y facilita el que funciona o se resuelve
acceso a la robotica. un algoritmo.
Actividades de ]
creaciéon
se centran en permitir que en estas actividades, se
los estudiantes resuelvan comparte y modifica
problemas, planifiquen su codigo o algoritmos
trabajo, seleccionen las existentes para
herramientas adecuadas, adaptarlos o combinarlos
comuniquen ideas y con otros elementos para
conecten diferentes resolver una tarea, un
conceptos. problema o un desafio.

https://computationalseniors.eu/ .




E-Guia para formadores de adultos

¢Ouién dijo que se necesitan computadoras para ensenar
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.

Algunos ejemplos practicos incluyen:

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 (cddigo) para
guiar a otra persona en la realizacion de una
construccion, movimiento o desafio similar

« Disenar arboles de decision

e Trabajar con algoritmos

e Jugar para codificar o decodificar codigo binario
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E-Guia para formadores de adultos

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 diseiar 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
conectar el pensamiento computacional con acciones del
mundo real, haciendo que el aprendizaje sea concreto y
altamente motivador.

¢Quieres saber mas sobre scratch?

( LEARN MORE »1)

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.

https://computationalseniors.eu/ .
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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.

Para lograrlo, el contenido que disere debe ser:

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

e 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.

e 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 razon, una actividad de aprendizaje bien disefiada es aquella
que:
e Hace que la situacion de aprendizaje sea tangible, realista y
factible.
e Describe claramente el rol tanto de los alumnos como de los
formadores, para que todos sepan qué se espera.
e Explica claramente como se utiliza la tecnologia digital en el
proceso de ensenfanza-aprendizaje.
e Promueve el aprendizaje activo, donde los alumnos desarrollan
competencias mediante la participacion y la reflexion.
e Puede vincularse a un area tematica especifica o conectar varias
areas simultaneamente, fomentando el aprendizaje transversal.

https://computationalseniors.eu/ .



E-Guia para formadores de adultos

Uno de los marcos mas reconocidos es el de Brennan-
Resnick. ¢Te has preguntado alguna vez coémo 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 Yy 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 COmMo 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

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 la Reunion Anual
de 2012 de la Asociacion Americana de Investigacion
Educativa.  Vancouver:  Asociacion Americana de
Investigacion Educativa.

7, . — .
@—CHCK para descargar Brennan, K., & Resnick, M. (2012)
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E-Guia para formadores de adultos

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

Pideles que trabajen en
Srupos pequenos y
clasifiguen los objetos
segun diferentes criterios,
como tamano, color,
material o funcion.

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

2. Pideles que cambien la regla y clasifiqguen los mismos
objetos nuevamente utilizando un criterio diferente.

3. Invita a los alumnos a describir su proceso de
clasificacion como un simple conjunto de 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 logicos que los cientificos de datos y
programadores usan a diario.

https://computationalseniors.eu/ .




E-Guia para formadores de adultos

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 Luego, deben expresar estos

patrén alternando circulos y patrones como algoritmos

cuadrados, 0 aumentando simples, como “circulo,

de los triangulos. o "anadir un triangulo cada
vez'.

Intenta combinar colores .

para que también puedan Esta actividad desarrolla el

practicar la asociacion de reconocimiento de patrones

colores, lo cual siempre es y el pensamiento algoritmico,

efectivo. ayudando a los estudiantes a

aprender a identificar, por
ejemplo, errores en el codigo
de programacion.

SSabias que...?

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




E-Guia para formadores de adultos

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 logica.

Disefar un escenario en Esta actividad promueve
el que un robot debe la colaboracion, la
seguir una serie de comunicacion efectiva y
instrucciones precisas el pensamiento
para encontrar un tesoro algoritmico mientras los
escondido, utilizando estudiantes trabajan
comandos claros y juntos para superar los
concisos. desafios..

Intente que los alumnos

trabajen juntos para que se }V»
- “,Q

familiaricen con el
desarrollo en grupo, una ;
o srup - Cuando los estudiantes
practlca muy comun en actluan como programadores
proyectos de programacion y robots, no solo estan
para disenar aplicaciones o jugando, sino que estan

sitios web en entornos entrenando habilidades
profesionales esenciales para la resolucién

de problemas del mundo real.

L
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E-Guia para formadores de adultos
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En esta actividad, los alumnos hablaran en parejas sobre los
problemas a los que se enfrentan en su vida diaria. Iniciaras
el didlogo preguntando: "tA 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 sesidn de lluvia de ideas con
toda la clase, durante la cual los
alumnos compartiran los
problemas que han discutido.

A continuacidn, 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
luego esbozar un
simple en papel.

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

algoritmo

2

Al  convertir los problgmas
cotidianos en algoritmos simples,
los estudiantes practican las
mismas habilidades de
pensamiento que los cientificos
informaticos usan para resolver
problemas complejos.

https://computationalseniors.eu/




E-Guia para formadores de adultos

N\

Imagina una situacion en la que observas que muchos
estudiantes adultos llegan tarde, se sienten apresurados o
tienen dificultades para organizar sus tareas diarias. En lugar de
limitarte a hablar sobre la gestidon del tiempo, decides convertir
este problema real y cotidiano en una actividad breve y potente
de pensamiento computacional.

Tu desafio consiste en Establece un objetivo claro y
disefAar una actividad de preguntate:

aprendizaje de 20 minutos  (Qué quiero que mis

que ayude a estudiantes alumnos practiquen en esta
adultos a planificar una rutina actividad?

matutina realista utilizando » (Descomposicion de
Unicamente materiales problemas, secuenciacion,
sencillos y analdgicos (papel, priorizacion o pensamiento
boligrafos o tarjetas). condicional?

Dispones de poco tiempo de e ;Cuadl de estas habilidades
preparacion, no cuentas con marcaria la mayor diferencia
herramientas digitales y en su dia a dia?

trabajas con un grupo de

hiveles heterogéneos.

Puedes pedir a los alumnos que visualicen una manana 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.

https://computationalseniors.eu/ .



E-Guia para formadores de adultos
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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.

“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".

https://computationalseniors.eu/ 74




E-Guia para formadores de adultos

Como formador de adultos, tienes la oportunidad de
convertir la informacion cotidiana en una experiencia
enriquecedora de aprendizaje. Esta lista de verificacion 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.

.mrannvmmwnnsmmsl m

PASO 1 = Descomposicion

Dirddir la informacion en pares

O Cudl s ln afirmadion prindipal?

2 ;i 83 al BUST O Lh Fusnal

O ;Cudndo se publicd o comparid?

O (b evidencia se proporcions (datos, citas, eniacea)?

PASO 2 = Reconocimiento de patrones

Busca satales comunes de desinformaciin

O Lenpuaje emetive o sensasianalista

O Frases coma impactante’, "secreto”’ o 'no quicren que lo sepas’
O Falta de fuentes o expertos identificados

- Descarga el mOdelo ;x;‘l':::uo::“::r:::";::a;mh:nw\znDlgjnn:c,unsunnublﬁ.

' - - PASO 3 = Abstraccion
\ Céntrate #n bo gue realimente imparts
Ny [] O i Dwé informacion es esendcial para evaluar la credibilidad?
b 2 P 0 iChed clatallas 8O DUBOEN IPROFAF [MADENAE, TORD, CRInkNeE parsenalesl’
- - D0 ;Qud pregunta clave dobe responderss para veriicar ests afirmacking

PASO 4 — Pensamiento Computacional
Sigue un proceso de veriicacion paso @ pasg
\ O Busca |a mirna afirmiscion en fusntes confiables.
\ 3 Consulta la paging "Acerca do” de La funnga,
\ O ¥erifica los daios utilizanda sitios web de verificacion de datos.
\ O oy b informibciin Con olrg ajempia?t

~
‘ PASD B — Dvaluacion (Depuracitn
@ Revisa y mejora i concksiin
O iLa evidencia respalda o contradice La afirmacidn?
3 AMEGM pado g8l pOcaa0 TG O neEEaNg Ajusles?

O zEsta lists de veriSonckin servira parn otro ejemplo?

Decisidn finak
L1 confisnte ] Enganoas [ Faiso [ formpcion insuficiante
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E-Guia para formadores de adultos
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E-Guia para formadores de adultos

.

El valor de esta unidad reside en demostrar que los materiales y
recursos no son meros complementos didacticos, sino
componentes esenciales de un diseio de aprendizaje eficaz. Su
seleccion, preparacion y presentacion influyen directamente en la
manera en que los estudiantes adultos comprenden, se involucran
con y aplican el pensamiento computacional (PC).

Esta unidad permite a los
formadores tomar decisiones
fundamentadas sobre qué
materiales respaldan mejor
objetivos de aprendizaje y
necesidades de los alumnos
especificos. Muestra como las
actividades desconectadas, los
objetos cotidianos familiares, las
herramientas digitales o una
combinacion de estos recursos
pueden hacer que los conceptos
abstractos del pensamiento
computacional resulten mas
concretos, accesibles y
relevantes para situaciones de la
vida real,

En ultima instancia, esta unidad fortalece la capacidad de los
formadores para crear experiencias de aprendizaje inclusivas,
practicas y estimulantes. Al preparar recursos significativos y
flexibles, los formadores pueden ayudar a los estudiantes adultos a
ganar confianza, practicar la resolucion de problemas y aplicar las
habilidades de pensamiento computacional a su vida cotidiana.

https://computationalseniors.eu/ .

La unidad también destaca que
una formacion eficaz en
pensamiento computacional
no requiere conocimientos
tecnologicos avanzados. Su
valor reside en fortalecer la
capacidad de los formadores
para comenzar con actividades
manejables, adaptar los
recursos a distintos alumnos,
eliminar barreras a la
participacion y poner el
énfasis en los procesos de
pensamiento mas que en la
complejidad tecnoldgica.
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	7.2 Actividades de aprendizaje basadas en la tecnología
	ach
	¿Quieres saber más sobre scratch?
	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.
	https://computationalseniors.eu/
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	7.4 Actividad - Juego de clasificación con objetos cotidianos
	Proporcionar a los estudiantes una colección de objetos cotidianos (llaves, botones, monedas, bolígrafos, etc.)
	ach
	Pídeles que trabajen en grupos pequeños y clasifiquen los objetos según diferentes criterios, como tamaño, color, material o función.
	ach
	1. Deja que cada grupo decida su propia regla de clasificación y explique por qué la eligió.
	2. Pídeles que cambien la regla y clasifiquen los mismos objetos nuevamente utilizando un criterio diferente.
	3. Invita a los alumnos a describir su proceso de clasificación como un simple conjunto de instrucciones (un algoritmo).
	Esta actividad desarrolla habilidades de abstracción, clasificación y pensamiento algorítmico, ayudando a los estudiantes a comprender cómo las computadoras organizan y procesan la información. Al ordenar y reordenar objetos usando diferentes reglas, practican los mismos procesos lógicos que los científicos de datos y programadores usan a diario.
	https://computationalseniors.eu/

	7.5 Actividad - Patrones con formas geométricas
	Proporciona a tus alumnos una variedad de formas geométricas (círculos, cuadrados, triángulos, etc.) y pídales que creen patrones usando estas formas.
	ach
	Diles que deben crear un patrón alternando círculos y cuadrados, o aumentando progresivamente el tamaño de los triángulos.
	Intenta combinar colores para que también puedan practicar la asociación de colores, lo cual siempre es efectivo.
	Luego, deben expresar estos patrones como algoritmos simples, como "círculo, cuadrado, círculo, cuadrado" o "añadir un triángulo cada vez".
	Esta actividad desarrolla el reconocimiento de patrones y el pensamiento algorítmico, ayudando a los estudiantes a aprender a identificar, por ejemplo, errores en el código de programación.
	¿Sabías que...?
	Crear patrones con formas y colores no solo es divertido, sino que también entrena las mismas habilidades cerebrales que los programadores usan para detectar errores en el código. Al alternar formas o aumentar los tamaños, los estudiantes practican el reconocimiento de patrones y el pensamiento algorítmico, fundamentales en la programación, la resolución de problemas e incluso la toma de decisiones cotidianas.
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	7.6 Actividad - Juego de rol con problemas de lógica
	Organizar actividades de juegos de rol en las que los estudiantes actúen como programadores y robots, y deban comunicarse entre sí para resolver problemas de lógica.
	ach
	Diseñar un escenario en el que un robot debe seguir una serie de instrucciones precisas para encontrar un tesoro escondido, utilizando comandos claros y concisos.
	ach
	Esta actividad promueve la colaboración, la comunicación efectiva y el pensamiento algorítmico mientras los estudiantes trabajan juntos para superar los desafíos..
	ach
	Intente que los alumnos trabajen juntos para que se familiaricen con el desarrollo en grupo, una práctica muy común en proyectos de programación para diseñar aplicaciones o sitios web en entornos profesionales
	https://computationalseniors.eu/
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	7.7 Actividad - Reflexionando sobre los problemas cotidianos
	En esta actividad, los alumnos hablarán en parejas sobre los problemas a los que se enfrentan en su vida diaria. Iniciarás el diálogo preguntando: "¿A qué problemas os enfrentáis a diario en casa o en la escuela?".
	ach
	ach
	ach
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	8.1 Recursos adicionales
	ach
	Puedes usar herramientas de mapas mentales online como MindMeister o Coggle para ayudar a los grupos a visualizar cómo desglosan los problemas y secuencian su algoritmo. Esto hará que el proceso sea más claro y estructurado.
	ach
	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 socioeconómicos.
	ach
	Forma grupos heterogéneos que incluyan a estudiantes con diferentes capacidades y orígenes. Esto promueve el aprendizaje entre pares, donde un estudiante puede apoyar a otro para alcanzar sus objetivos de aprendizaje.
	“Cuando los estudiantes ven los problemas desde diferentes perspectivas y trabajan juntos, no solo construyen algoritmos, sino que desarrollan comprensión, empatía y habilidades que duran toda la vida”.
	https://computationalseniors.eu/

	8.2 Recursos adicionales
	Como formador de adultos, tienes la oportunidad de convertir la información cotidiana en una experiencia enriquecedora de aprendizaje. Esta lista de verificación de datos ofrece una forma sencilla y práctica de guiar a los alumnos a través de la complejidad de la desinformación 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 más allá del aula.
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	https://computationalseniors.eu/

	8.3 Recursos adicionales
	E-Guía para formadores de adultos

	9. ¿Cuál es el valor de esta unidad?
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