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E-Guia para formadores de adultos

Bienvenido a la Guia Electronica de Computational Seniors, un
recurso de capacitacion disefado para ayudarte, como
profesional de la educacion de adultos, a incorporar el
pensamiento computacional en la planificacion, imparticion y
evaluacion de tus clases.

¢Te has preguntado alguna vez como pequenos cambios en tu
enfoque docente pueden generar grandes diferencias en la
participacion del alumnado? ;O cOomo las situaciones
cotidianas pueden convertirse en poderosas herramientas de
aprendizaje? Estas a punto de descubrir que el pensamiento
computacional no se trata solo de tecnologia. jSe trata de
pensar con mas inteligencia, ensefar mejor y aprender con
proposito!

https://computationalseniors.eu/ '



E-Guia para formadores de adultos

Muchas de las estrategias de resolucion de problemas
que se utilizan en el mundo digital actual provienen de
los mismos pasos logicos que la gente ha estado
usando durante siglos en la vida diaria; ahora ayudaras
a tus alumnos a usarlos de manera consciente y con
confianza.

En las ultimas décadas, la transformacion digital ha
transformado profundamente la forma en que nos
comunhicamos, trabajamos, aprendemos y
participamos en la sociedad. Pero ¢te has parado a
pensar en lo diferente que seria tu vida diaria hoy sin
los teléfonos inteligentes, las plataformas en linea ni la
comunicacion instantanea?

https://computationalseniors.eu/ ‘



E-Guia para formadores de adultos

La adopcion generalizada de las tecnologias digitales, la
automatizacion de procesos y la creciente presencia
de la inteligencia artificial han abierto la puerta a
huevas Yy emocionantes oportunidades, pero también a
importantes desafios. ;COmMo podemos asegurarnos de
que todos se sientan seguros en este mundo digital en
constante cambio? ;:Como promovemos la inclusion, la
participacion activa y el aprendizaje permanente para
todos?
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En este contexto, la educacion de adultos desempeia
un papel estratégico para garantizar que nadie se
quede atras ante estos cambios.

Tradicionalmente, la alfabetizacion digital se ha
centrado en aprender a usar dispositivos, aplicaciones,
plataformas digitales o servicios en linea. Sin embargo,
hoy en dia este enfoque ya no es suficiente. No basta
con saber usar la tecnologia.

https://computationalseniors.eu/




E-Guia para formadores de adultos

Hoy en dia, es cada vez mas importante no solo usar la
tecnologia, sino comprender como funciona y
relacionarse con ella de forma logica, creativa y critica.
Y es aqui precisamente donde el pensamiento
computacional se convierte en tu aliado mas poderoso.

- -

Aqui es precisamente donde el Pensamiento
Computacional (PC) emerge como una competencia
clave para el siglo XXI, y no solo para los profesionales
del sector tecnolégico. De hecho, lo es para todos.

¢Alguna vez has pensado en la frecuencia con la que
resuelves problemas a diario sin darte cuenta? Desde
planificar tu agenda hasta elegir la mejor opcion en el
supermercado, ya estas utilizando las mismas
habilidades de pensamiento que son la base del
pensamiento computacional.

https://computationalseniors.eu/ 5



E-Guia para formadores de adultos

El Pensamiento Computacional puede entenderse como
un conjunto de habilidades cognitivas que nos ayudan a
abordar los problemas de forma estructurada y eficaz.
Implica dividir los desafios complejos en partes
Mmanejables, reconocer patrones, centrarse en lo
realmente importante y disenar soluciones paso a paso.
:Suena técnico? Un dato curioso: utilizas estas habilidades
cada vez que sigues uha receta, organizas un viaje o
resuelves un problema practico en el trabajo, jsin
hecesidad de programar!
Y esto supone un importante cambio de perspectiva..
Contrariamente a la creencia popular, el pensamiento
computacional no se limita a la programacion informatica.
Estas habilidades son transferibles, practicas y estén.
profundamente conectadas con la vida cotidiana.
. En el ambito de la educacion de adultos, el pensamiento
computacional se convierte en una poderosa oportunidad
. para empoderar a los estudiantes, fortalecer su
. autonomia y fomentar una relacion mas activa y critica
con la tecnologia. Imagine a sus estudiantes sintiéndose
. mas seguros al enfrentarse a las herramientas digitales,
. mas motivados para probar nuevos enfoques Yy mas

capaces de tomar decisiones informadas.
Lejos de ser una materia técnica compleja o inaccesible, el

pensamiento computacional puede integrarse de forma
hatural en las actividades educativas cotidianas. Al
adaptarse a los contextos de aprendizaje, los intereses y
las experiencias previas de los adultos, se convierte en
una herramienta para desarrollar la confianza, la
motivacion y un aprendizaje significativo.

https://computationalseniors.eu/ 6




E-Guia para formadores de adultos

¢0ué podria cambiar en tu aula si tus alumnos
comenzaran a verse no s6lo como usuarios de
tecnologia, sino como solucionadores seguros de
problemas en un mundo digital?

Por este motivo, esta guia electronica te
proporciona orientacion practica sobre como
incorporar el pensamiento computacional en

el aula.

sta guia electronica esta disenada especialmente para
profesionales como tu, formadores y educadores de
educacion para adultos que desean incorporar el
pensamiento computacional en la organizacion e imparticion
de sus clases.

https://computationalseniors.eu/ 7



E-Guia para formadores de adultos

En esta guia, encontraras apoyo pedagosgico,
metodolégico y practico para ayudarte a integrar el
pensamiento computacional de forma transversal,
accesible y profundamente conectada con la vida real.
Sin teorias complicadas ni jerga innecesaria, solo ideas
significativas que puedes aplicar en tu practica docente
diaria.

(Y como lo lograras? Mediante un enfoque gradual y
amigable basado en ejemplos cotidianos, actividades
colaborativas y situaciones reales. Al trabajar desde la
experiencia, ayudas a desmitificar la tecnologia y a convertir
el aprendizaje en algo familiar, empoderador y
verdaderamente atractivo.

(Estas preparado para ver tu aula convertirse
en un espacio donde la curiosidad crece, la

confianza se construye y el aprendizaje se
siente relevante nhuevamente?

https://computationalseniors.eu/ 8




E-Guia para formadores de adultos

El objetivo no es ofrecer recetas fijas, sino inspirarte,
guiarte y apoyarte para que puedas adaptar cada
propuesta a tu propio contexto, a tus alumnos y a tu estilo
de enseianza uUnico. Al fin y al cabo, (quién conoce tu aula
mejor que tu? ;Y quién esta mejor preparado para convertir
las ideas en experiencias de aprendizaje significativas?

Por eso te invitamos a considerar esta guia electronica .

nho como un manual rigido, sino como un companero en

tu trayectoria profesional como educador de adultos. .

Considérala una caja de herramientas que puedes usar .

@

siempre que necesites inspiracion, una perspectiva
fresca o una nueva forma de involucrar a tus alumnos.
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En estas paginas, descubriras ideas, puntos de vista y
propuestas practicas disefadas para crecer contigo,
adaptandose a tu realidad, impulsando tu creatividad y
ayudandote a integrar el pensamiento computacional en tus
clases de una manera que te resulte natural, util y
verdaderamente significativa.

https://computationalseniors.eu/




E-Guia para formadores de adultos
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Estructura de la
E-guia

Introducciodn

Y

Unidad 1. Comprension de los estudiantes adultos

Unidad 2. Establecimiento de objetivos de aprendizaje en PC
Unidad 3. Seleccion de temas relevantes

Unidad 4. Preparacion de materiales y recursos

Unidad 5. Diseno de escenarios de aprendizaje

Unidad 6. Flexibilidad y accesibilidad en la implementacion

de la capacitacion
8 Unidad 7. Creacion de un entorno de aprendizaje inclusivo
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9 Unidad 8. Adaptacion de los estilos de aprendizaje
10 Unidad 9. Herramientas de evaluacidn/autoevaluacion

https://computationalseniors.eu/ (o)




E-Guia para formadores de adultos

En esta unidad, exploraras los antecedentes, las motivaciones y
la confianza digital de tus estudiantes para diseifar una
ensenanza de Pensamiento Computacional (PC)
verdaderamente inclusiva. Los adultos mayores aportan
décadas de rica experiencia vital y experiencia en resolucion de
problemas que puede utilizar como base para el aprendizaje. Te
animamos a ayudarlos a reconocer el PC como algo que ya
realizan en la vida diaria, como solucionar problemas de
electrodomésticos o administrar presupuestos. Mediante
herramientas como Escenarios de Aprendizaje y experiencias
de la vida real, puedes validar sus conocimientos existentes y, al
mismo tiempo, abordar barreras comunes como la ansiedad
digital o el miedo a cometer errores.

Esta unidad te ayudara a disefar y cocrear objetivos de
aprendizaje que sean empoderadores y alcanzables para tus
estudiantes. Aprenderas a categorizar los objetivos en
crecimiento personal, desarrollo profesional o reciclaje
profesional, asegurandote de que se ajusten a las necesidades
reales del estudiante. Al involucrar a tus estudiantes en el
proceso de cocreacion, puedes aumentar su compromiso y
reducir la ansiedad. Finalmente, traduciras conceptos técnicos
en objetivos SMART significativos que ayuden a los estudiantes
a desenvolverse en su vida digital y profesional con
independencia.

https://computationalseniors.eu/ .



E-Guia para formadores de adultos
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Seleccionar temas relevantes es esencial, ya que actuas como
puente entre la experiencia previa del alumno y las nuevas
habilidades técnicas. Te animamos a partir de la realidad del
alumno, utilizando situaciones familiares, como la organizacion
de tareas diarias o la toma de decisiones domeésticas, para
introducir principios del Pensamiento Computacional (PC), como
la descomposicion y la secuenciacion. Este enfoque transforma
tu rol de proveedor de contenido a disenador de experiencias
de aprendizaje. Al elegir contenido relevante y practico,
contribuyes a aumentar la motivacion y a reducir la resistencia
a los temas tecnoloégicos.

M

—

En esta unidad, aprenderas como las herramientas
pedagodgicas cuidadosamente preparadas pueden facilitar el
desarrollo de habilidades de Pensamiento Computacional (PC).
Descubriras que el Pensamiento Computacional puede
ensenarse mediante actividades que no requieren dispositivos
digitales, como secuenciar una rutina o disefar arboles de
decision. La unidad también abarca actividades de
experimentacion, creacion y remezcla, asi como herramientas
de programacion visual como Scratch. Su objetivo es
seleccionar o crear recursos accesibles, facilmente editables e
innovadores para satisfacer las diversas necesidades de los
estudiantes adultos.

https://computationalseniors.eu/ .



E-Guia para formadores de adultos

Esta unidad proporciona un marco para crear escenarios de
aprendizaje donde los alumnos se convierten en participantes
activos que deben tomar sus propias decisiones. Disefaras
escenarios centrados en tareas que parten del conocimiento
existente y progresan mediante la demostracion, la practica
guiada y la reflexion metacognitiva. El enfoque no se centra
solo en encontrar la respuesta "correcta”, sino en aprender de
los errores en un contexto realista. Estos escenarios ayudan a
los alumnos a transferir sus conocimientos a problemas
profesionales reales o a la gestidon de proyectos.

@

En esta unidad encontraras un marco practico para impartir
formacion con flexibilidad estructural y accesibilidad cognitiva
para adultos con baja cualificacion. La unidad introduce el
"Formato Modular" que divide sesiones de 60 minutos en
micromodulos de 15 minutos para garantizar la continuidad del
aprendizaje incluso si se pierde una sesidon. Se recomienda
utilizar un lenguaje sencillo y una formacion multicanal
(combinando vias en linea, presenciales, de audio y visuales)
para eliminar el "muro digital". Este enfoque crea una red de
seguridad que reduce la ansiedad por el aprendizaje y previene
el abandono.

https://computationalseniors.eu/ .



E-Guia para formadores de adultos
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El objetivo de esta unidad es capacitarte para cultivar un
entorno psicologicamente seguro y socialmente solidario.
Pasaras de ser un profesor a un facilitador de la seguridad,
donde los errores se valoran como datos valiosos. Una practica
fundamental es establecer un "Acuerdo de Aprendizaje en el
Aula" para garantizar el respeto mutuo y una comunicacion
abierta. Al priorizar el bienestar emocional y el lenguaje sencillo,
eliminas las barreras de exclusion y ayudas a los estudiantes a
ver el Pensamiento Computacional como una herramienta que
tienen derecho a usar.

PE:
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Esta unidad te ayudara a adaptar el contenido a estilos
visuales, auditivos, kinestésicos y escritos, transformandolo en
multiples formatos. Aprenderas a usar herramientas de IA para
generar rapidamente diapositivas, infografias y discursos
sintéticos, reduciendo asi tu propio esfuerzo técnico. Al aplicar
principios de PC como la abstraccion, puedes centrarte en los
mensajes principales mientras conviertes el contenido en
diferentes formatos. Esta flexibilidad te permite reducir la carga
cognitiva de tus estudiantes y responder a sus senales de

interaccion inmediata.
https://computationalseniors.eu/ .
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En esta ultima unidad, exploraras herramientas practicas de
evaluacidon que te ayudaran, tanto a ti como a tus alumnos, a
medir su progreso en el Pensamiento Computacional. Se
identifican cuatro tipos esenciales: diagndstico (de referencia),
formativo (en curso), basado en el rendimiento (demostrativo)
y sumativo (resultados finales).

También compararas plataformas digitales como Magic School
Al, Socrative, Moodle y Formularios de Google para crear
tareas de evaluacion. Una evaluacion eficaz en este contexto
busca ser comprensiva y transparente, fomentando la mejora
continua en lugar de un juicio pasivo.

o“a"e"
jcomenzamos?

https://computationalseniors.eu/ 15




E-Guia para formadores de adultos

UNIDAD 1: Entendiendo a los estudiantes adultos
&

I Proposito y Objetivos

2 Resultados

3 Principales principios del PC aplicados

4 Relacion con los modulos del WP2

5 Desafios

6 Justificacion

7 Actividades

8 Recursos adicionales

9 ¢Cual es el valor de esta unidad?

El objetivo de esta etapa es comprender los antecedentes,
las motivaciones, la confianza digital y las necesidades de
aprendizaje de los estudiantes adultos para disenar una
ensenanza de Pensamiento Computacional (PC) relevante e
inclusiva.
Al finalizar esta unidad, los educadores podran:
l.1dentificar las experiencias, fortalezas y motivaciones
de los estudiantes
2.Evaluar la confianza digital y la ansiedad relacionada
con la tecnologia
3.Reconocer diferentes estilos de pensamiento y
resolucion de problemas
4.ldentificar las necesidades clave de aprendizaje
cognitivo, emocional y fisico
5.Crear un entorno de aprendizaje propicio
6.Utilizar las perspectivas de los estudiantes para
fundamentar el diseio y el ritmo de la instruccion

Este proyecto ha sido cofinanciado con el apoyo del programa Erasmus+ de la Comision
COﬁnaHCIado por Europea. Esta publicacion refleja Uni las opini de sus autores, y ni la Comision
la u n i 6 n E u fopea Europea ni el SEPIE se hacen responsables del uso que pueda hacerse de la informacién

aqui contenida.




E-Guia para formadores de adultos

Al finalizar esta unidad, los formadores de adultos podran:

1.Describir a los estudiantes mas alla de las caracteristicas
demograficas.

2.Adaptar la instruccion de Pensamiento Computacional a
contextos de la vida real.

3.Alinear las actividades de aprendizaje con las
motivaciones de los adultos.

4.Anticipar las barreras y proporcionar un andamiaje
adecuado.

5.Desarrollar la confianza y el compromiso de los
estudiantes desde el inicio del curso.

[ |
]
En esta unidad se utilizan los cuatro principios del PC:

e Descomposicion e Abstraccion
e Reconocimiento de patrones ¢ Pensamiento algoritmico

L2

(o

Esta unidad se puede vincular a
varios recursos educativos en
linea disponibles a través del
proyecto Computational Seniors,
como Comprension del significado
del PC o Introduccion al PC.

https://computationalseniors.eu/ 17




E-Guia para formadores de adultos
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Comprender a los estudiantes adultos es el punto de partida
para cualquier ensenanza significativa del Pensamiento
Computacional. Los adultos mayores aportan una rica
experiencia, diversas motivaciones y desafios Unicos. Los
educadores eficaces los abordan con respeto, curiosidad y
empatia.

Cuando los capacitadores comprenden quiénes son sus
estudiantes —como piensan, qué necesitan, qué temen y qué
esperan lograr— pueden disenar cursos de Pensamiento
Computacional que no solo sean informativos, sino también
transformadores.

Este capitulo establece la base humana sobre la que se
construyen los objetivos de aprendizaje (Unidad 2) y el
disefo instruccional (capitulos posteriores).

El Pensamiento Computacional se vuelve accesible, familiar
y relevante cuando comienza con el estudiante, no con el
contenido.

https://computationalseniors.eu/




E-Guia para formadores de adultos

Esta etapa es crucial porque los estudiantes adultos no son
pizarras en blanco. Traen consigo experiencias, creencias,
habitos y emociones profundamente arraigadas que influyen
considerablemente en su interaccidon con el aprendizaje,
especialmente en asignaturas relacionadas con la tecnologia,
como el Pensamiento Computacional.

los educadores:

Comprender a los estudiantes adultos permite a

o Conectar experiencias
cotidianas con conceptos
abstractos del PC

e Transformar el miedo en
confianza y curiosidad

« Disenar una instruccion
que respete la autonomia
y brinde apoyo

En resumen, los educadores
de adultos deben
comprender primero al
alumno antes de ensenar el
contenido. Esta etapa sienta
las bases humanas sobre las
que se construye toda
instruccion eficaz de PC para
adultos mayores.

e Reducir la sobrecarga
cognitiva mediante un ritmo
y un andamiaje adecuados

e Crear entornos
emocionalmente seguros
donde se normalicen los
errores

e Empoderar alos
estudiantes al replantear el
PC como algo que ya hacen

https://computationalseniors.eu/




E-Guia para formadores de adultos

Recopilar informacion esencial sobre los antecedentes,
fortalezas, miedos y objetivos de los alumnos.

Tiempo: 25-35 minutos
Dificultad: Basica

Tamano del grupo: Individual + en parejas

1. Los alumnos completan el
pasaporte.

2.Forman parejas para
intercambiar los
pasaportes y presentarse
al grupo.

3.El formador recoge los
pasaportes para la
planificacion.

Busca patrones:
indicadores de ansiedad,
objetivos de
independencia, tipo de
motivacion (crecimiento,
social, cognitiva, carrera).

Variaciones

» Utiliza pegatinas o
iconos para
estudiantes con bajo
hivel de alfabetizacion.

e Anade "Mi mayor logro"
para destacar las
fortalezas.

https://computationalseniors.eu/




E-Guia para formadores de adultos

Para diagnosticar el nivel de comodidad con la tecnologia.

Tiempo: 15 minutos
Dificultad: Basica
Formato: Escala Likert (1-5)

Ejemplos de afirmaciones (1-5)

1.Me siento comodo
probando nuevas
aplicaciones.

2.Me da miedo hacer clic en
algo incorrecto.

3.Me gusta resolver
problemas por mi cuenta.

4.Prefiero las instrucciones
paso a paso.

5.La tecnologia a menudo
me resulta abrumadora.

6.Disfruto de los juegos de
l6gica.

7.Cuando algo sale mal,
mantengo la calma.

8.Quiero ser mas
independiente con la
tecnologia.

Ansiedad alta - ritmo
mas lento, mas
repeticion

Mayor necesidad de
apoyo - mas
demostraciones
guiadas

Categorias de puntuacion

Confianza - items 1, 3,
6,7

Ansiedad - items 2, 5
Necesidad de apoyo
al aprendizaje - item
4

Motivacién - item 8

https://computationalseniors.eu/



E-Guia para formadores de adultos
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Para abordar desafios de la vida real al introducir el lenguaje
del PC. Tiempo: 20 minutos Dificultad: Basica Tamano del
grupo: 3-4 alumnos

Los miembros del grupo
identifican el "problema"y
luego:

Cada alumno declara:
e Dos verdades

e Un problema real que e Lo descomponen
hecesita ayuda para « ldentifican patrones
resolver e Proponen un algoritmo

Utiliza este ejercicio para
presentar el vocabulario de
PC de manera informal.

simple
o |dentifican posibles
pasos de depuracion

Para mostrar a los estudiantes que el Pensamiento
Computacional se basa en tareas que ya dominan. Tiempo:

40 minutos. Dificultad: Basica.
Los estudiantes dibujan una

linea de tiempo que muestra:

Esto fomenta la autoeficacia al
resaltar la capacidad de PC
preexistente.

e Roles laborales

e Eventos de aprendizaje

e Momentos de resolucion
de problemas

e Ocasiones en las que
gestionaron personal,
horarios o logistica

En parejas:
e Ildentificar elementos del PC en
eventos vitales seleccionados.
e Compartir con el grupo.
e El capacitador conecta los
eventos con los conceptos del
PC.

https://computationalseniors.eu/ .




E-Guia para formadores de adultos

El PC se basa en las preferencias de pensamiento. Esta prueba
identifica los estilos de aprendizaje. Tiempo: 25 minutos
Dificultad: Intermedia.

Preguntas (Elige A o B) Resultados de estilo
* Antes de comenzar una tarea... || + planificador - experto en
o A:Planificar los pasos secuenciacién y
o B:Profundizar algoritmos
» Enlas instrucciones... « Explorador - experto en
o A:Leo todos los detalles depuracion
o B:Leo por encima los o Orientado al detalle -
titulares experto en
e Cuando me atasco... descomposicién
o A:Repaso los pasos  Pensador con vision globall
cuidadosamente - experto en abstraccion
o B:Pruebo varias alternativas
e Enlas nuevas tecnologias...
o A:Quiero un tutorial Equilibrar grupos mezclando
o B: Exploro estilos complementarios.
o
[ ]
[
Sacar a la luz miedos o desafios ocultos. Tiempo: 15-20 minutos
Tarjetas de ayuda Utiliza esto para identificar
» “Dejo de intentarlo necesidades en torno a la
cuando..” accesibilidad, el ritmo, las
e “Me cuesta cuando la herramientas de apoyo y las
tecnologia..” estrategias de tranquilidad.
e “QOjala la tecnologia..” Los estudiantes escriben en
e “Aprendo mejor tarjetas y discuten
cuando..” voluntariamente.

https://computationalseniors.eu/ ‘



E-Guia para formadores de adultos
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Para evaluar la comprension temprana de la logica, el orden
y el pensamiento de patrones. Tiempo: 15 minutos. Dificultad:

Intermedia.

No se trata de

Ejemplos de preguntas

de secuenciacion).

esencial y qué informacion es
adicional (abstraccion).

« Diagnostica qué fallé en una
secuencia de pasos simple
(depuracion).

e Ordena estas tareas diarias (prueba

lista (reconocimiento de patrones).
e Selecciona qué informacion es

correccion, sino
del proceso de

« Identifica el patron repetitivo en una pensamiento.

Tiempo: 20 minutos. Dificultad: Intermedia. Tamaino del grupo:

Individual

Crea un "Cuadro de perfil de
aprendizaje" a partir de:

e Motivacion

e Confianza
Estilo de pensamiento
Comodidad digital
Barreras
Preferencias de aprendizaje

Este perfil guia la
seleccion de
contenido de PC
personalizado y
el
establecimiento
de objetivos.

https://computationalseniors.eu/




E-Guia para formadores de adultos
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E-Guia para formadores de adultos

Las siguientes hojas de trabajo se pueden imprimir de
forma independiente y utilizar durante el curso.

El instructor puede imprimir una por alumno

PASAPORTE DE APRENDIZAJE
Nombre (0 nombre preferido):
Cargos/profesiones anteriores:
Cosas que resuelvo bien en la vida diaria:
Cosas que me frustran de la tecnologia:
Por qué me uni a este curso:
Mi forma preferida de aprender:
O Hablar y debatir

O Ver demostraciones

0O Realizar tareas practicas

0 Repeticion

O Trabajar despacio

O Trabajar en grupo

o Trabajar solo

Quiero sentirme mas seguro en:
Algo que me enorgullezca de haber aprendido recientemente:

Seccion de notas del instructor (opcional)
Fortalezas clave del alumno:
Necesidades de apoyo:
Indicadores tempranos del pensamiento del Pensamiento
Computacional: 26




E-Guia para formadores de adultos

Ef

Los estudiantes califican cada elemento del 1 al 5 (1 =
Totalmente en desacuerdo ... 5 = Totalmente de acuerdo)

# Declaracion Puntuacion
(1-5)
1 Me siento comodo probando nuevas aplicaciones.
2 | Me pongo ansioso cuando hago clic en algo incorrecto.
3 | Generalmente puedo resolver las cosas por mi cuenta.
4 Prefiero instrucciones escritas paso a paso.
5 La tecnologia a menudo me resulta abrumadora.
3] Disfruto resolviendo puzzles y problemas.
7 Me mantengo tranquilo cuando algo sale mal.
8 Quiero ser mas independiente digitalmente.
Cuadro de puntuacion
e Confianza:
e Ansiedad:
e Necesidad de apoyo al aprendizaje: ______
e Motivacion:
Espacio de interpretacion del formador
https://computationalseniors.eu/ 27




CRONOLOGIA DE MI EXPERIENCIA
Mis roles o trabajos principales en la vida:

Veces en las que resolvi problemas complejos:

Veces en las que aprendi algo nuevo como adulto:

Veces en las que gestioné horarios, tareas o personal:

WHY?

SECCION DE MAPEO DE PC
Para uno de los eventos anteriores, responde:

&
;Cual fue el problema? *

;Oué pasos implicaron? (Descomposicion)

I -
.

;Observeé patrones? (Reconocimiento de patrones)

;Oué partes fueron importantes? (Abstraccion)

¢Oué rutina segui? (Algoritmo)
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E-Guia para formadores de adultos

N
==

Marca A o B para cada elemento:
Al comenzar una nueva tarea...
A: Planifico los pasos
B: Me lanzo y hago ajustes sobre la marcha
Al leer las instrucciones...
A: Leo todo
B: Le echo un vistazo rapido para captar la idea principal
Cuando algo sale mal...
A: Vuelvo sobre mis pasos -
B: Experimento con diferentes soluciones " )
Al aprender una nueva tecnologia... / " \
A: Quiero un tutorial completo ol (.
B: Exploro por mi cuenta \ s /

RESULTADOS

CalculaAyB:

Mayormente A = Planificador / Pensador detallista
Habil en descomposicion y creacion de algoritmos
Mayormente B - Explorador / Pensador de vision global
Habil en depuracion y abstraccion

Comentarios del instructor
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E-Guia para formadores de adultos

Recorta estas frases en tarjetas pequenas.

« “Dejo de intentarlo cuando

e “Me cuesta cuando la tecnologia

e “Ojala la tecnologia
o “Aprendo mejor cuando

* “Me siento apoyado cuando

¢ “Me frustro cuando

El formador recopila o comenta en parejas.

Notas para el formador de adultos

(" )

[ J

\_A_/\_/\/\_/\_/\/\/\/\_/\/
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E-Guia para formadores de adultos

2

Esta unidad crea las bases para una educacion basada en PC
eficaz al colocar al alumno adulto en el centro del proceso
de aprendizaje.

Su valor reside en:

e Garantizar que el PC sea relevante para las
experiencias de la vida real de los estudiantes.

e Reducir la ansiedad y la resistencia a la tecnologia.

e Reconocer y desarrollar las habilidades de resolucion
de problemas existentes en los estudiantes.

e Permitir una instruccion inclusiva y adaptable.

e Aumentar la participacion, la confianza y la retencion.

e Apoyar a los educadores para que tomen decisiones
educativas informadas.

En general, esta etapa
garantiza que el
pensamiento
computacional se
introduzca de una manera
que sea accesible,
significativa y
empoderadora para los
estudiantes adultos.

' & ) ‘
) /
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E-Guia para formadores de adultos

UNIDAD 2: Establecer objetivos de aprendizaje
en el pensamiento computacional (PC)

g

I Propdsito y Objetivos

Resultados
Principales principios del PC aplicados
Relacion con los modulos del WP2
Objetivos de aprendizaje: Definicion y desafios
Justificacion
Actividades

Recursos adicionales
;Cual es el valor de esta unidad?

© 00 ~NOoO OB~ W®WDN

El propdsito de esta unidad es crear objetivos de aprendizaje de
Pensamiento Computacional claros, relevantes y alcanzables que
conecten las habilidades de PC con las necesidades reales, laborales

y de reciclaje de las personas mayores.
Al finalizar esta unidad, los educadores podran:

1.Traducir los conceptos de PC en objetivos practicos de
aprendizaje.

2.Apoyar a los estudiantes en la definicion de objetivos
personales, profesionales y de reciclaje.

3.Crear conjuntamente con los estudiantes objetivos de PC a
corto y largo plazo.

4.Aplicar los principios SMART para estructurar los objetivos de
aprendizaje.

5.Alinear la instruccion y la evaluacion con las necesidades de
los estudiantes.



E-Guia para formadores de adultos

Al final de esta unidad:

e Los estudiantes comprenden qué estan aprendiendo y por
qué.

¢ Los objetivos son claros, realistas y centrados en el estudiante.

e Las metas del PC se conectan con los contextos cotidianos y
laborales.

e La motivacion y la confianza aumentan.

e Los educadores cuentan con una hoja de ruta estructurada
para la ensenanza del PC.

[j
En esta unidad se utilizan los cuatro principios del PC:

o Descomposicion e Abstraccion
e Reconocimiento de patrones e« Pensamiento algoritmico

2

o

Esta unidad se puede vincular a
varios recursos educativos en linea
disponibles a través del proyecto
Computational Seniors, como
Comprension del significado del PC
o Introduccion a la integracion de
estrategias de PC.
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E-Guia para formadores de adultos

=

Establecer objetivos de aprendizaje de PC para adultos mayores
requiere empatia, claridad y conexion con la experiencia vivida.
Cuando los objetivos se crean en conjunto, se basan en tareas de la
vida real y se alinean con objetivos a corto y largo plazo, los
estudiantes mayores se vuelven mas seguros, motivados y capaces.
El Pensamiento Computacional deja de ser una materia abstracta
para convertirse en un conjunto de herramientas practicas y
empoderadoras que ayuda a los estudiantes a navegar su vida
digital, personal y profesional con mayor independencia y confianza.

¥ay
pa

Los objetivos brindan orientacion y confianza. Un enfoque claro
reduce el miedo y muestra a los estudiantes la importancia del
Pensamiento Computacional.
Ayudan a los educadores a planificar, seleccionar materiales,
evaluar el progreso y fomentar la independencia del estudiante
mediante objetivos practicos y reales.

a®

Y

a
Los objetivos deben ser claros y realistas:
« Concretos S
o Medibles M
« Relevantes : -
e Alcanzables
e Con un plazo definido

El modelo SMART ayuda a estructurar objetivos de
aprendizaje significativos.

R




E-Guia para formadores de adultos

Las metas reflejan las diferentes necesidades de los
estudiantes.
Los objetivos del PC para adultos mayores se centran en:
e Crecimiento personal
« Desarrollo profesional
e Recapacitacion para nuevos roles
Los objetivos equilibrados hacen que el aprendizaje sea
relevante y motivador.

Desarrollar confianza y facilidad.

Estos objetivos fomentan la comodidad con la
tecnologia y la resolucion de problemas cotidianos.
Ayudan a los estudiantes a dividir las tareas en
pasos, reducir la ansiedad y mejorar la organizacion.

Mejorar su rendimiento laboral y preparse para nuevas
oportunidades. El PC apoya a los adultos en el trabajo o
el voluntariado, ayudandolos a analizar rutinas,
estructurar tareas y resolver problemas recurrentes de
forma mas eficiente. EI PC también ayuda a los
estudiantes a crear procesos paso a paso, fortalecer
sus habilidades de pensamiento Yy prepararse para
futuras capacitaciones digitales o técnicas.

https://computationalseniors.eu/ .




E-Guia para formadores de adultos

s

Cuando los adultos definen objetivos con los educadores, la
motivacion y el compromiso aumentan, y la ansiedad disminuye.
Paso 1: Identificar metas personales

Los estudiantes expresan lo que quieren lograr.

Paso 2: Identificar las habilidades de pensamiento critico que
sustentan sus metas

Los educadores conectan las metas cotidianas con las habilidades
de pensamiento critico, como la descomposicion, los patrones o
los algoritmos, lo que hace que el pensamiento critico sea practico
y comprensible.

Paso 3: Negociar expectativas factibles

Las metas se clasifican en corto y largo plazo, lo que ayuda a los
estudiantes a ver qué es alcanzable ahora y en el futuro.

s

Utilice métodos estructurados y creativos. Las herramientas
practicas ayudan a los estudiantes a conectar las habilidades
del Pensamiento Computacional con situaciones y resultados
de la vida real.

Convierte la motivacion en PC.

Los alumnos escriben una frase con un objetivo.

Los educadores la convierten en un objetivo de aprendizaje
colaborativo mediante habilidades y acciones claras.

https://computationalseniors.eu/ .



E-Guia para formadores de adultos

Relacione los problemas con las habilidades de PC.
Las listas de verificacion identifican las dificultades
de los alumnos y vinculan los desafios con
conceptos de PC como la descomposicion, la
abstraccion o la depuracion.

Combina habilidad + contexto + resultado.
Los estudiantes combinan habilidades de
Pensamiento Computacional con contextos de vida
ppara crear objetivos significativos y personalizados.

Gestionar las expectativas.

Los estudiantes distinguen lo que se puede aprender
rapidamente de lo que requiere practica mas
prolongada, lo que fomenta un progreso constante.

Utiliza situaciones de la vida real.

Los estudiantes eligen situaciones familiares e
identifican qué habilidad del PC puede mejorarlas,
creando objetivos practicos y motivadores.
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E-Guia para formadores de adultos

Conjunto de ejemplos 1: Autonomia diaria
Corto plazo:
o Desglosar una tarea diaria
« ldentificar patrones recurrentes en las rutinas semanales
Largo plazo:
e Solucionar problemas digitales sencillos
e Crear rutinas digitales personalizadas
Conjunto de ejemplos 2: Habilidacdes laborales
Corto plazo:
» ldentificar ineficiencias en las tareas
e Crear instrucciones paso a paso
Largo plazo:
e Aplicar los principios de PC para optimizar los flujos de
trabajo
e Apoyar a los companeros con claridad en los
procedimientos
Conjunto de ejemplos 3: Recualificacion
Corto plazo:
e Aprender vocabulario de PC
e Practicar la abstraccion y la descomposicion
Largo plazo:
e Crear un portafolio de PC
e Prepararse para roles digitales
de nivel principiante

KO0)
7l

ah s
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E-Guia para formadores de adultos

Esta unidad es esencial
porqgue los objetivos de
aprendizaje brindan
orientacion, significado y
confianza a los estudiantes
adultos. Para los adultos
mayores, el Pensamiento
Computacional puede
parecer inicialmente
abstracto o intimidante.
Unos objetivos claramente
definidos y cocreados
reducen esta incertidumbre
al explicar qué se aprendera,
por qué es importante y
como se conecta con la vida
cotidiana.

Al involucrar a los
estudiantes en la definicion
de sus propios objetivos,
esta etapa respeta su
autonomia y experiencia
previa. Aumenta la
motivacion, el compromiso
y la confianza en el proceso
de aprendizaje. Los
estudiantes son mas
propensos a persistir
cuando ven que los
objetivos son realistas,
relevantes y se ajustan a
sus necesidades personales
profesionales o de
reconversion laboral

Para los educadores, esta
unidad proporciona un
marco estructurado para
planificar la instruccion,
seleccionar actividades
apropiadas y evaluar el
progreso. Garantiza que
la instruccion en PC se
mantenga enfocada,
inclusiva y alcanzable,
evitando la sobrecarga
cognitiva o expectativas

poco realistas.

En general, esta unidad
transforma el pensamiento
computacional de un
concepto tedrico a un viaje
de aprendizaje centrado en
el alumno y orientado a un
proposito, que respalda la
confianza, la independencia
y el compromiso a largo
plazo.
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E-Guia para formadores de adultos

Q-
°1

Ayudar a los alumnos a expresar sus objetivos personales
con sus propias palabras. Tiempo: 10-15 minutos. Dificultad:
Basica. Tamaino del grupo: Individual

Propon a los alumnos:

“Al finalizar este curso, quiero ser capaz de
Ejemplos que los alumnos podrian escribir:

“Usar servicios en linea sin estrés”.

“Comprender como desglosar una tarea”.
“Organizar mejor mis rutinas semanales”.
“Prepararme para nuevas oportunidades laborales”.
Su frase se convierte en la base de un objetivo formal del PC.

a8

Identificar las competencias de Pensamiento Computacional
mas relevantes para cada alumno. Tiempo: 15-20 minutos.
Dificultad: Basica. Tamaino del grupo: Individual. Utilice casillas
marcadas para crear objetivos de aprendizaje
personalizados.

Los estudiantes marcan las habilidades de PC que necesitan:
Descomposicion

0 Quiero dividir las tareas en partes mas pequeiias

O Me abruman las tareas de varios pasos

Reconocimiento de patrones

O Quiero identificar tareas repetidas (facturas, medicamentos, citas)
O Quiero predecir resultados

Abstraccion

O Quiero simplificar instrucciones complejas

O Me pierdo en detalles innecesarios

Algoritmos

0O Quiero rutinas claras para procesos digitales especificos

0 Quiero un método paso a paso para las tareas que repito con
frecuencia
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Para aclarar que los objetivos se basan en diferentes plazos.
Tiempo: 20 minutos. Dificultad: Basica. Tamano del grupo: 3-

4 alumnos.

Entrega a los alumnos tarjetas
mixtas que representan tareas;
deben clasificarlas:
Objetivos a corto plazo
(alcanzables dentro del curso)
e Dividir una tarea diaria en
pasos

e Secuenciar correctamente
las acciones digitales

« |dentificar un patrén
repetitivo en las tareas
semanales

e Depurar un error digital
simple

Objetivos a largo plazo
(desarrollados a lo largo de
meses)

e Aplicar el PC de forma
independiente al aprender
una nueva aplicacion

¢ Solucionar problemas
digitales comunes sin ayuda

e Usar el PC para planificar
viajes o rutinas diarias
complejas

* Mejorar la eficiencia en el
lugar de trabajo con
estrategias inspiradas en el
PC

Los estudiantes suelen sobreestimar o subestimar sus
capacidades. Esta actividad ayuda a establecer expectativas

realistas.
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E-Guia para formadores de adultos

Fundamentar los objetivos del PC en problemas de la vida
real. Tiempo: 30 minutos. Dificultad: Basica. Tamaro del

__grupo: Individual o en parejas

Elija un escenario relevante
para adultos:
o Reservar citas médicas
o Administrar medicamentos
e Planificar recados con
varias paradas
e Usar la banca en linea
e Organizar un plan de
atencion semanal
e Administrar fotos y
correos electronicos
antiguos

Respuesta de los alumnos:

1.;0ué es dificil en este
escenario?

2.;0ué habilidad del
Pensamiento
Computacional podria
ser util?

3..COomo se veria el éxito?

Para ayudar a los estudiantes a autoevaluar sus objetivos y
hacer un seguimiento de su progreso. Tiempo: 15 minutos.
Dificultad: Basica. Tamaio del grupo: Individual.

Calificacion 1-5:
1.Quiero sentirme mas
independiente
digitalmente.
2.Puedo dividir las tareas
diarias sencillas en
pasos.

3.Me siento abrumado por
las tareas complicadas.

4.Puedo reconocer
patrones en mis rutinas.

5.Resuelvo problemas con
calma cuando cometo
errores.

Usa el cuestionario dos veces: Al principio - para establecer

objetivos: Al final =

https://computationalseniors.eu/
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E-Guia para formadores de adultos

50

Orientar a los educadores en la redaccion de objetivos de PC
medibles. Tiempo: 20 minutos. Dificultad: Intermedia. Tamano

del grupo: Individual.

Un objetivo SMART PC
incluye:

« Habilidad especifica de PC

e Resultados medibles

o Pasos alcanzables

e Relevante para objetivos
de la vida real

e Limite temporal (leccidn,
modulo o trimestre)

“Al finalizar este curso,
los estudiantes podran
(verbo de accidn) usar
(habilidad PC) en el
contexto de (tarea de la
vida real) como lo
muestra (indicador de
éxito)".

<

Para fomentar la comprension y la apropiacion compartida
de los objetivos. Tiempo: 40-60 minutos. Dificultad:
Intermedia. Tamano del grupo: todo el grupo

1.El educador presenta el
borrador de los objetivos.

2.Los alumnos debaten si
se ajustan a sus
nhecesidades.

3.Los grupos proponen
modificaciones.

4.El educador integra la
retroalimentacion.

5.Los objetivos finales se
muestran en un poster
o diapositiva.

Este proceso apoya la autonomia, reduce la resistencia y

aumenta el compromiso.
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E-Guia para formadores de adultos

Ayudar a los adultos mayores a visualizar su progreso y su
trayectoria a largo plazo. Tiempo: 20-30 minutos. Dificultad:
Intermedia. Tamano del grupo: Individual.

Proporcionar una "Hoja de ruta de ||Los alumnos completan:
aprendizaje" en blanco con hitos: e Habilidades que esperan
e Hoy adquirir
e Semanal e Retos que desean superar
e Semana 4 e Un objetivo de desarrollo
e Después del curso cognitivo a largo plazo (p. €].,
e De 3 a 6 meses después independencia digital)

Muéstralos en el aula y revisalos periddicamente

Los educadores pueden copiarlos y pegarlos directamente en
la guia electronica.

Plantilla A — Objetivo de Crecimiento Personal
“Los estudiantes mejoraran su confianza al completar con éxito unal
tarea digital de varios pasos utilizando estrategias de PC".
Plantilla B — Objetivo de Independencia

“Los estudiantes aplicaran la descomposicion para completar
servicios en linea de forma independiente”.

Plantilla C — Objetivo de Eficiencia Laboral

“Los estudiantes utilizaran el reconocimiento de patrones para
identificar y reducir tareas redundantes”.

Plantilla D — Objetivo de Apoyo Cognitivo/Memorial

“Los estudiantes crearan rutinas sencillas (algoritmos) para tareas
diarias recurrentes”.

Plantilla E — Objetivo de Recualificacion

“Los estudiantes aplicaran el pensamiento estructurado para
prepararse para la capacitacion digital de nivel principiante”,
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E-Guia para formadores de adultos

Las siguientes hojas de trabajo se pueden imprimir de forma
independiente y utilizar durante el curso.

Instrucciones para los estudiantes:
Completa esta oracidon con tus propias palabras.

“Al finalizar este curso, quiero ser capaz de..”

Cuadro de conversion del capacitador
Reescribe la oracion del estudiante [ : ;
utilizando una habilidad de PC.

Objetivo de PC convertido:
“El estudiante podra
utilizando
en el contexto de
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E-Guia para formadores de adultos

©

Instrucciones: Marca todas las afirmaciones que se apliquen a tu
caso.

IDescomposicion (dividir las cosas en partes)

1 Me siento abrumado/a con tareas que requieren varios pasos
1 Quiero dividir las tareas en partes mas pequenas

1 Quiero mejores estrategias de organizacion

IReconocimiento de patrones (identificar similitudes)
1 Quiero identificar tareas o problemas recurrentes
1 Quiero predecir resultados

1 Quiero reducir el esfuerzo repetitivo

Abstraccion (simplificacion de la informacion)

1 Quiero centrarme solo en los aspectos importantes
1 Me pierdo entre demasiados detalles

1 Quiero instrucciones mas claras

|Algoritmos (creacidn de rutinas)

1 Quiero guias claras paso a paso

1 Quiero rutinas para tareas en linea
1 Quiero evitar olvidar pasos

Eeccién de interpretacion del formador
rioridades de pensamiento computacional para este alumno:
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E-Guia para formadores de adultos

Instrucciones:
Revisa los ejemplos a continuacion y coldcalos en la columna
correcta.

Objetivos a corto plazo (dentro del curso)

Dividir una tarea diaria en pasos

Reconocer un patron repetitivo en las rutinas semanales
Comprender el vocabulario de PC

Depurar un error digital simple

Crear una pequeia rutina para una tarea digital

Objetivos a largo plazo (mas alla del curso)

Aprender nuevas aplicaciones sin ayuda

Aplicar PC en la toma de decisiones diaria

Solucionar problemas digitales comunes de forma
independiente

Mejorar las rutinas de trabajo con PC

Prepararse para la mejora de las habilidades digitales o
un nuevo puesto

Objetivos a Corto Plazo Objetivos a Largo Plazo
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Instrucciones: Elige un escenario real y completa el
formulario.

Escenario seleccionado:

O Reservar citas médicas

o Administrar medicamentos

o Organizar fotos

0 Completar formularios en linea
O Planificar recados

O Control de gastos

O Horario semanal

o Otro:

;Oué dificultad presenta este escenario?

:0ué habilidades de PC podrian ser utiles? i |
o Descomposicion

O Reconocimiento de patrones
o Abstraccion

0 Pensamiento algoritmico
o Depuracion ]

:Como se veria el éxito?

Borrador del objetivo de PC basado en este escenario:

“El estudiante podra
utilizando
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E-Guia para formadores de adultos

S — Especifico
;0ué hara exactamente el estudiante?

M — Medible
¢{Como lo sabremos?

A — Alcanzable
(Es realista para este estudiante?

R — Relevante
¢Por qué es importante en su vida?

T — Con limite de tiempo
¢Para cuando?

Objetivo SMART CT final
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E-Guia para formadores de adultos

7

Esta unidad garantiza que el pensamiento computacional se
aprenda con un propodsito y una direccion, basado en la vida

real de los alumnos.

El valor de esta unidad radica en:

e Hacer que el PC sea
claro, relevante y
alcanzable

« Aumentar la motivacion
y el compromiso del
alumno

e Reducir la incertidumbre
y la frustracion

e Apoyar el progreso
realista y la confianza

e Proporcionar una hoja
de ruta estructurada
para una ensefianza
eficaz del PC

https://computationalseniors.eu/
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E-Guia para formadores de adultos

UNIDAD 3: Seleccion de temas relevantes

Proposito y Objetivos

Resultados

Principales principios del PC aplicados
Relacidon con los modulos del WP2
Desafios

Justificacion

Actividades

Recursos adicionales

9 ¢Cual es el valor de esta unidad?

00 N6 O b~ NDN

En esta unidad, exploraras como temas adecuados —surgidos de
situaciones cotidianas y de tareas sencillas de resolucion de
problemas— pueden convertirse en valiosas oportunidades para
integrar el pensamiento computacional de una manera natural y
atractiva.

Al finalizar esta unidad, los educadores podran:

« Identificar temas de formacion que respondan a las
hecesidades, los intereses y las situaciones de la vida real de los
estudiantes adultos;

 Involucrar a los estudiantes adultos en la seleccion de temas
para fortalecer la motivacion y el sentido de apropiacion del
aprendizaje;

« Seleccionar y justificar temas adecuados para diversos
contextos de aprendizaje de adultos, considerando su
relevancia, accesibilidad y potencial para aplicar el pensamiento
computacional (PC);

« Transformar un tema seleccionado en una actividad practica
que demuestre principios relevantes del pensamiento
computacional.

- COfNANCIAO POT oo coi pomescomeeminemmons e e e oS @
la Unién Eur opea Europea ni el SEPIE se hacen responsables del uso que pueda hacerse de la informacion

aqui contenida.




E-Guia para formadores de adultos

Tras implementar esta unidad, observaras los siguientes resultados:

e Los temas de formacion se alinean con las necesidades, los
intereses y las situaciones de la vida real de los participantes
adultos;

e Los participantes contribuyen a la seleccion de los temas, o que
fomenta su implicacion y su sentido de apropiacion del
aprendizaje;

¢ Los temas seleccionados se justifican por su relevancia,
accesibilidad y potencial para aplicar el pensamiento
computacional (PC);

e Las actividades practicas vinculan los temas elegidos con
principios relevantes del PC mediante ejemplos cotidianos y
familiares;

e La eleccidon de temas contempla diversas necesidades de
aprendizaje, favoreciendo la inclusion de personas mayores y de
alumnos en situacion de vulnerabilidad.

=
]
En esta unidad se utilizan los cuatro principios del PC:

o Descomposicion e Abstraccion
e Reconocimiento de patrones e Pensamiento algoritmico

8@

Esta unidad se vincula con el Modulo 3 del WP2, «integracion del
pensamiento computacional en la educacion de adultos». Su
énfasis en un aprendizaje practico y accesible respalda la
seleccion de temas cotidianos relevantes. EI Modulo 4,
uEstrategias de ensenanzay, incorpora un enfoque en el desarrollo
de habilidades blandas mediante el pensamiento computacional.

https://computationalseniors.eu/ .



E-Guia para formadores de adultos

-

Un desafio habitual es convertir situaciones cotidianas en
oportunidades para desarrollar el pensamiento computacional.
No todos los temas encajan de forma natural, pero el truco esta
en observar situaciones familiares con una mirada nueva y
preguntarse: «;Cual es el problema que hay que resolver aqui?».
A veces, basta con cambiar de perspectiva.

Otro reto fundamental es encontrar el equilibrio adecuado entre
simplicidad y profundidad. Los temas deben resultar cercanos a
la realidad de los estudiantes, pero al mismo tiempo fomentar
habilidades de pensamiento sélidas. ;La solucion? Empezar por
lo sencillo y profundizar paso a paso.

Y qué hay de alejarse de la teoria abstracta? Puede resultar
tentador explicar primero y practicar después. Sin embargo, hay
un dato interesante: el aprendizaje se asienta mejor cuando
parte de la vida real.

Efy
Los temas seleccionados deben fomentar, de manera natural, el
analisis de problemas del mundo real, la reflexion estructurada,

la participacion activa de los estudiantes y el aprendizaje
transferible.

Los estudiantes adultos
¢ % aprenden mejor cuando los

, .t temas son relevantes y se

be # presentan mediante ejemplos

n g h concretos y un lenguaje familiar.
N = " '“ Aportan experiencias vitales

diversas que pueden enriquecer
el proceso de aprendizaje.

https://computationalseniors.eu/ .
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E-Guia para formadores de adultos

Objetivo: Identificar temas en historias cotidianas, evaluar su
idoneidad y justificar una eleccion antes de diseiar una tarea
de pensamiento computacional. Tiempo: 25-30 minutos.
Trabajo en parejas 0 grupos pequenos.

1. Identificar posibles temas 2. Evaluar cada tema
Utilice una historia Relevancia: isatisface una
compartida por los alumnos hecesidad del estudiante?
sobre compras, viajes o Valor: ées Util en la vida
compromisos familiares. cotidiana?
Identifique el nivel de Pensamiento critico: ¢qué
dificultad y sugiera dos o tres | | principio se aplica?
temas. Ejemplo: comprar Acceso: iexperiencia y
ajustandose a un apoyo?
presupuesto, comparar Alcance: ;tiempo y recursos?
productos o planificar una Participacion: saportacion del
ruta. .

estudiante?

3. Seleccionar y aplicar

Acordar un tema con los estudiantes.
Explicar por qué es mas adecuado
que las alternativas y senalar las \
adaptaciones realizadas. ﬁ

Esbozar una tarea utilizando ('M
principios relevantes de ol
pensamiento computacional. N
Resultado: tema elegido, razones, |
principios de pensamiento &
computacional y un breve esquema
de la tarea.

https://computationalseniors.eu/ .
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E-Guia para formadores de adultos

Esta actividad esta disenada para ayudarte, como
capacitador, a experimentar de primera mano la importancia
de seleccionar contenido apropiado al planificar el
pensamiento computacional como enfoque de aprendizaje.

Seleccione un video corto
de un director de orqguesta
Asegurate de que el video
sea claro y facil de seguir,
ya que el objetivo es la
observacion, no el
conocimiento musical.

Observa el video con
atencion, concéntrate en la
observacion y el
reconocimiento de
patrones.

Los gestos del director.
Como responden los
musicos a esos gestos.
Cuando la orquesta cambia
SuU comportamiento.

e |dentificacion de
problemas (coordinacion
de varias personas)

e Descomposicion (musicos
y acciones individuales)

e Abstraccion (centrarse
Unicamente en las seiales
relevantes)

¢ Soluciones estructuradas
(sestos y reglas claras)

https://computationalseniors.eu/




E-Guia para formadores de adultos

Esta actividad te ayuda a reconocer el pensamiento
computacional oculto en los sistemas cotidianos, haciendo
visible lo invisible. Se centra en la abstraccion, el
reconocimiento de patrones y el pensamiento sistémico,
utilizando situaciones familiares con las que los adultos
interactuan a diario.

.. Elija un sistema que le resulte
Mu-cl_"nas act|V|o|-ao|es familiar. Seleccione un sistema
cotidianas funcionan que utilice  habitualmente,

porque hay un sistema como:

subyacente, aunque rara

vez pensemos en ello. « Solicitar una cita médica
Esta actividad te invita a « Usar el transporte publico
descubrir ese sistema  Pedir prestado un libro de la
’ biblioteca
Detectar averias y Principios del PC aplicados

cuellos de botella .,
e Abstraccion (Enfoque en lo

esencial)
¢Donde suele fallar el « Reconocimiento de patrones
sistema? (Repeticiones puntuales)
e Descomposicion (Dividir en
partes)

;Donde se confunden .,
¢ e Resolucion estructurada de

o se bloquean las problemas (Soluciones paso
personas? a paso)

https://computationalseniors.eu/ .



E-Guia para formadores de adultos

Imaginate esto: estas preparando tu proxima clase y quieres
introducir el pensamiento computacional, pero te sorprendes
pensando:
“Este tema es demasiado practico... aqui no hay espacio para el
PC”
Ahora, detente un momento y analiza tu rutina diaria como
docente. ;COmo planificas una sesion de taller? ;Como organizas
los materiales, el tiempo, las instrucciones y la evaluacion? Ese es
tu escenario real.
Este es el reto:
;Cual es el problema que debes resolver en tu practica docente?
Quizas los alumnos a menudo malinterpretan las instrucciones.
Quizas las actividades se agotan. Quizas la evaluacion se percibe
como desordenada o repetitiva. En lugar de verlos como
frustraciones, intenta verlos como oportunidades para el
pensamiento computacional.
Desglosa una de estas situaciones paso a paso. (Qué sucede
primero? ;Qué decisiones tomas? ;Qué patrones se repiten cada
semana? Luego preguntate:
“:Como podria redisenar este proceso para hacerlo mas claro,
rapido o efectivo?”
Al hacer esto, ya estas practicando la descomposicion de
problemas, el reconocimiento de patrones y la toma de decisiones
estructurada, utilizando Unicamente tu practica docente diaria.
Y aqui estda la clave: si puedes encontrar el Pensamiento
Computacional en tu propia practica, sabras naturalmente como
ayudar a tus alumnos a encontrarlo en la suya. A veces, el
pensamiento computacional no comienza en la planificacion de la
leccion, sino en la mentalidad del profesor.

https://computationalseniors.eu/ 58



E-Guia para formadores de adultos

Teacher Education for
Computational Thinking =

W
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E-Guia para formadores de adultos

N

El valor de esta unidad reside en ayudar a los formadores de
adultos a seleccionar y enfocar temas que vinculen el
pensamiento computacional con las necesidades, los
intereses y las experiencias cotidianas de los participantes.
La seleccion de temas pertinentes sienta las bases para un
aprendizaje significativo, accesible y practico.

Mediante el uso de situaciones tl Q\
familiares, los formadores pueden ‘”\ - y ‘
ayudar a los estudiantes adultos a ‘ : B

reconocer que ya aplican elementos
del pensamiento computacional al -
organizar tareas, comparar :
opciones, identificar patrones, ﬂ
tomar decisiones y resolver )
problemas cotidianos.

Seleccionar temas
relevantes también puede
fortalecer la participacion y
la confianza al reducir la
distancia entre los
conceptos abstractos y su
aplicacion en la vida real.

i

BAIl seleccionar temas que reflejan lo que los estudiantes saben,
experimentan y aquello que les importa, los formadores pueden
crear experiencias de aprendizaje inclusivas que fomenten la
curiosidad, respalden la motivacion y promuevan la aplicacion
practica del pensamiento computacional en la vida cotidiana.

https://computationalseniors.eu/ GO0




Propdsito y Objetivos

Resultados

Principales principios del PC aplicados
Relacion con los modulos del WP2

Justificacion

Actividades

Recursos adicionales

(Cual es el valor de esta unidad?

1

2

5

4

5 Desafios
6

7

8

9

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.

CofinanCiado Por o e imicaments 1o opinionss de sus autores s i 12 Comision @
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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 [

©

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

=

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

)
o

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/
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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/ .
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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".
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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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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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UNIDAD 5: Diseno de escenarios de
aprendizaje

Propdsito y Objetivos

Resultados

Principales principios del PC aplicados

Relaciéon con los modulos del WP2

Desafios

Justificacion

Escenarios de aprendizaje: tipos, ejemplos y beneficios
Actividades

9 Recursos adicionales

10 ;Cual es el valor de esta unidad?

0 N6 Oap~wN

El objetivo de esta unidad es apoyarle en el diseio de escenarios
de aprendizaje significativos y eficaces que den vida al
pensamiento computacional (PC) en la educacion de adultos.

Al finalizar esta unidad, los educadores podran:

o Disenar escenarios de aprendizaje significativos y realistas
que incorporen el pensamiento computacional a la practica
de la educacion de adultos.

e Vincular los principios abstractos del PC con situaciones
auténticas de la vida cotidiana, profesional y social.

e Crear actividades centradas en el estudiante que fomenten
la resolucion de problemas, el razonamiento logico, la
creatividad y la reflexion.

o Utilizar el aprendizaje basado en escenarios para
desarrollar competencias transferibles en los estudiantes
adultos.

- COfINANCIAUO POF Eoropen £ota pulicacion reficis icamente 1o opinionse de sve autores,s i 1 Comision @
la U n Eé n E u ropea Europea ni el SEPIE se hacen responsables del uso que pueda hacerse de la informacion

aqui contenida.
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Al finalizar esta unidad, los formadores de adultos podran:

« Disenar escenarios de aprendizaje basados en problemas de la vida
real que sean relevantes para los estudiantes adultos.

« Integrar la descomposicion, el reconocimiento de patrones, la
abstraccion y el pensamiento algoritmico en actividades basadas en
escenarios.

« Adaptar los escenarios de aprendizaje a diferentes perfiles de
estudiantes, necesidades, niveles de confianza y contextos
educativos.

« Utilizar escenarios de aprendizaje para fomentar el pensamiento
critico, la toma de decisiones, la confianza y la resolucion practica de
problemas de los estudiantes.

5

En esta unidad se utilizan los cuatro principios del PC:
e Descomposicioncion e Abstraccion
e Reconocimiento de patrones e Pensamiento algoritmico

L2

o

Esta unidad esta directamente vinculada al M3, «Integracion del
pensamiento computacional en la educacion de adultos», y
especificamente a la U3, «Diseno de planes de lecciones y
actividades». La unidad ofrece a los formadores de adultos una guia
paso a paso para definir objetivos de aprendizaje, diseiar actividades
basadas en el PC, incorporar situaciones de la vida real, proporcionar
andamiaje al aprendizaje y evaluar los resultados. Asimismo, incluye
un ejemplo practico de una leccidn de una hora que puede servir de
referencia para diseiar escenarios de aprendizaje basados en el PC.

https://computationalseniors.eu/ .



E-Guia para formadores de adultos

=

Al comenzar a diseiar escenarios de aprendizaje que integran el PC, es
posible que te des cuenta rapidamente de que esto implica mucho mas
que la simple planificacion de actividades. ;Alguna vez has sentido que
una actividad bien preparada no funcioné exactamente como esperabas?
El diseio de escenarios eficaces requiere reflexion, adaptacion y un
enfoque centrado en el estudiante.

« Un desafio al que podrias enfrentarte es crear escenarios que
resulten auténticos para los estudiantes adultos. Los adultos aportan
uha gran riqueza de experiencias profesionales y personales, y
perciben rapidamente cuando una situacion se siente artificial. Una
solucidén practica consiste en partir de sus contextos reales:
escuchando sus experiencias, formulando preguntas y adaptando los
escenarios para reflejar sus motivaciones y desafios.

« Otro reto es transformar ideas abstractas en experiencias de
aprendizaje significativas. Conceptos como la descomposicion de
problemas o el razonamiento légico pueden parecer lejanos si no se
vinculan con la realidad. Una estrategia util es integrar estos
conceptos en situaciones cotidianas y familiares, permitiendo que la
teoria surja de forma natural a través de la practica.

« También es posible que te enfrentes a la dificultad de gestionar la
complejidad. Los escenarios deben ser lo suficientemente desafiantes
como para fomentar un pensamiento profundo, pero no tan complejos
que los estudiantes se sientan abrumados. Una buena solucion es
introducir la complejidad de manera gradual, limitando la informacion
y las opciones al principio e incrementandolas a medida que los
estudiantes ganan confianza.

“Las experiencias de aprendizaje mas poderosas no son
perfectas desde el principio; evolucionan a través de la
escucha, la reflexion y el perfeccionamiento.”

https://computationalseniors.eu/ .
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Los escenarios de aprendizaje deben ser lo mas realistas
posible. El aprendizaje basado en escenarios sumerge a los
estudiantes en contextos significativos mediante simulaciones
o situaciones estructuradas que reflejan desafios reales.

Los escenarios de Centrado en el estudiante: los

aprendizaje deben escenarios deben permitir a los
aplicar un enfoque de estudiantes aplicar las
aprendizaje practico y habilidades que estan
fomentar la motivacion | ldesarrollando y, al mismo tiempo,

de los estudiantes. fortalecer sus areas mas débiles.

=74

Ci

Un escenario de aprendizaje es un marco estructurado que guia a
los estudiantes hacia el logro de objetivos basados en
competencias. En la educacion de adultos, un escenario de
aprendizaje siempre parte de un problema de la vida real y guia a
los estudiantes a través de un proceso de pensamiento claro,
utilizando el pensamiento computacional como herramienta de
apoyo.

En resumen, un escenario de aprendizaje es un puente entre el
conocimiento y la competencia: un espacio donde los
estudiantes pueden experimentar, cometer errores Yy crecer,
mientras tu, como formador, guia y apoyas el proceso de
aprendizaje.

¢Ouieres aprender mas sobre los escenarios de
1
aprendizaje? LEARN MORE .‘D \
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Se pueden utilizar diferentes tipos de escenarios de aprendizaje
para apoyar el pensamiento computacional, segun los objetivos
de aprendizaje, el perfil del alumnado y el nivel de complejidad
requerido. A continuacion, se presentan algunos tipos comunes
de escenarios de aprendizaje y sus propositos en educacion.

o Escenarios gamificados: Utilizan mecanicas y dinamicas de
juego para aumentar la motivacion y el compromiso.

o Escenarios de toma de decisiones: Presentan un dilema en
el que cada eleccidn conlleva diferentes resultados. Son
especialmente adecuados para la formacion de lideres y
directivos.

o Escenarios narrativos: Incorporan historias que captan la
atencion del alumnado y crean una conexion emocional con
el contenido.

« Simulaciones: Utiles para desarrollar habilidades practicas
en areas como la salud, la aviacion o la tecnologia.

La combinacion de diferentes tipos de escenarios puede
crear experiencias de aprendizaje enriquecedoras que
respalden el PC a través de la exploracion, la
experimentacion y la reflexion.

https://computationalseniors.eu/ 82
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e El aprendizaje se situa en contextos realistas: Esto facilita que
los estudiantes transfieran conocimientos y habilidades a
situaciones profesionales y de la vida real.

e Los escenarios se basan en los conocimientos y la experiencia
existentes de los estudiantes: ayudan a conectar el nhuevo
aprendizaje con lo que ya saben y hacen, lo que fomenta una
comprension mas profunda.

e El aprendizaje basado en escenarios abarca mas que el
conocimiento del contenido: también desarrolla habilidades,
actitudes y la capacidad de tomar decisiones en contextos
reales.

e Trabajar en problemas realistas aumenta la participacion:
Cuando los estudiantes ven un propdsito claro y reconocible, la
motivacion y la participacion aumentan de forma natural.

e Los conceptos y modelos se aprenden mediante la practica, no
de forma aislada: Aplicar ideas en contexto conduce a una
comprension mas profunda y a un aprendizaje mas duradero.

Cuando el aprendizaje ocurre en contextos de la vida real, el cerebro
establece conexiones mas fuertes entre el conocimiento y la accidn, lo
que hace mucho mas facil para los estudiantes aplicar lo que han
aprendido fuera del aula.

Los escenarios de aprendizaje no son planes de
clase.

Una situacién de aprendizaje no se centra en
objetivos curriculares ni es una unidad didactica.

Se rige por objetivos de ensefianza y aprendizaje y
debe impulsar la reflexién sobre las capacidades y
competencias que se pretende desarrollar.
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2

e Resolucion de un problema profesional real: Los
participantes analizan un problema comun en su contexto
laboral (conflicto con clientes, fallos en los procesos, baja
productividad) y proponen soluciones bien justificadas.

« Diseinio de un producto o servicio: Los participantes
diseian un recurso, protocolo, programa o servicio que
responde a una necesidad especifica en su entorno
profesional.

« Toma de decisiones en un escenario complejo: Se
presenta a los participantes un caso con informacion
incompleta o en constante evolucidon que requiere
priorizacion, negociacion y toma de decisiones basada en
la evidencia.

« Simulacion de una situacion profesional: Juegos de rol o
simulaciones (reuniones, entrevistas, intervenciones,
nhegociaciones) en las que se aplican habilidades técnicas
y de comunicacion.

e Analisis y mejora de una practica existente: Los
participantes revisan una practica real (propia o de su
organizacion), identifican areas de mejora y proponen
cambios viables.

« Gestion de un proyecto corto: Los participantes
planifican, implementan y evallan un proyecto de alcance
limitado, asumiendo diferentes roles y responsabilidades.

https://computationalseniors.eu/ .
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Este escenario de aprendizaje esta disenado para ayudar a

estudiantes adultos a desarrollar habilidades de gestion del

tiempo aplicando los principios del pensamiento

computacional. Imagina que tus estudiantes son adultos con

historias de vida muy diferentes: trabajo, familia, estudios,

responsabilidades, sueios. Todos comparten una sensacion:
"Nunca tengo suficiente tiempo... y no sé por ddénde

empezar”.

Durante 3 o 4 sesiones de 60 minutos, los guiaras para

transformar esa sensacion en un sistema claro, personal y

realista.

La competencia clave a desarrollar: Gestion del tiempo.

La misidn es clara:

Ayudarlos a analizar, estructurar y mejorar su forma de usar

el tiempo aplicando los cinco pilares del pensamiento

computacional:

©®oo— oco-o
! - 0o=9
fea2= 8228
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FASE 1 — Descomposicion
Los grandes problemas resultan
abrumadores. Asi que
analicémoslos. Pida a cada alumno
que reflexione individualmente:
;0ué bloques conforman mi dia?
Trabajo o formacion,
desplazamientos, tareas del hogar,
ocio. De repente, el caos se hace
visible.
Resultado: Mi mapa del tiempo
personal.

FASE 2 — Reconocimiento de
patrones

Ahora es el momento de buscar
regularidades: ¢(Qué actividades se

repiten una y otra vez? ;Cuando

tengo mas energia? ;Cuando me

siento agotado? Preguntas
poderosas para generar
conocimiento: ;Dénde pierdo mas
tiempo? ;Qué habitos sabotean mi
organizacion?
Resultado: Mis patrones personales.

FASE 3 — Abstraccion

De toda esta informacion, extraemos
lo esencial. Los estudiantes formulan
reglas sencillas: «Si estoy cansado, no
tengo buen rendimiento». «Si no anoto

las cosas, las olvidon. Luego, lo

resumen todo en tres o cuatro

criterios clave, como: energia,
prioridades y tiempo real disponible.
Resultado: Mi brujula para la toma de

decisiones.

FASE 4 — Diseino del algoritmo
Ahora disehan su propio "algoritmo de
vida"™ una secuencia clara y repetible,

por ejemplo: Enumerar todos los
compromisos fijos. Calcular el tiempo
libre real. Elegir de 2 a 3 prioridades.
Puede ser una lista, un diagrama o
tarjetas de pasos. Lo importante es
que es su sistema.
Resultado: Mi algoritmo semanal
personal.

estudio?

Estas observando su pensamiento: ;Pueden analizar su tiempo y
reconocer patrones reales? No existe un uUnico modelo correcto.
Cada vida es diferente. Lo que realmente importa es aprender a
pensar. Preglintate, como profesor, ien qué otras areas de mi aula
podria este mismo proceso ayudar a mis alumnos? ¢En la toma de
decisiones? ¢En la resolucidon de problemas? ¢En la planificaciéon del
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Imagina que estas preparando un nuevo modulo para tus alumnos
adultos de formacion profesional continua (CVET). Tu objetivo no es solo
que completen una tarea, sino que aprendan a pensar de forma légica y a
abordar los problemas sistematicamente. Decides diseiar un escenario
de aprendizaje basado en una situacidn profesional real: por ejemplo,
gestionar una solicitud de servicio técnico, organizar un proyecto
pequeio o resolver un problema de produccion.

Conoces los contenidos, las herramientas y los resultados de
aprendizaje. Sin embargo, el diseio del escenario plantea interrogantes.
Preguntate:

e ;Cudl es un problema real al que se enfrentarian sus estudiantes
adultos en el entorno laboral?

e ;COmMo puede desglosar esta situacion compleja en pasos mas
pequenos y significativos que reflejen el pensamiento computacional
(analisis, descomposicion, secuenciacion, toma de decisiones)?

e ;0ué partes del proceso son esenciales para el aprendizaje y cuales
son meramente contextuales?

Esta es una oportunidad emocionante para disefar un escenario de
aprendizaje que transforme una experiencia real en una actividad
estructurada de resoluciéon de problemas. Tus alumnos descubriran
como las habilidades de pensamiento computacional pueden aumentar
su confianza y eficacia en una entrevista de trabajo.
En esta actividad, los estudiantes se preparan para una entrevista de
trabajo aplicando principios de pensamiento computacional, centrandose
especialmente en las habilidades de comunicacion, resoluciéon de
problemas y toma de decisiones.

« Divida la preparacidn en pasos claros: investigar la empresa,
identificar las habilidades clave requeridas, preparar respuestas a
preguntas frecuentes y practicar las respuestas.
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N

El valor de esta unidad reside en:

La capacidad de
transformar los objetivos
de aprendizaje en
experiencias de
aprendizaje
estructuradas, realistas y
sighificativas. Disenar un
escenario de aprendizaje
implica mas que planificar
uha serie de actividades.

Los escenarios bien
disenados permiten a los
estudiantes explorar
diferentes soluciones,
aprender de los errores en
un entorno de apoyo y
desarrollar gradualmente
confianza en la aplicacion
de nuevas habilidades.
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UNIDAD 6. Flexibilidad y accesibilidad en la
implementacion de la capacitacion

I Proposito y Objetivos

2 Resultados

S Principales principios del PC aplicados
4 Relacion con los modulos del WP2

5 Desafios

6 Justificacion

7 Actividades

8 Recursos adicionales

9 ¢;Cual es el valor de esta unidad?

=

El objetivo de la Unidad 6 es dotar a los formadores de adultos de
un marco practico y herramientas de Pensamiento
Computacional (PC) para impartir una formacion
estructuralmente flexible y cognitivamente accesible para
personas mayores y adultos con baja cualificacion.

Al finalizar esta unidad, los educadores podran:

1.Utilizar el «formato modular» para impartir las lecciones,
aplicando el principio de descomposicion propio del PC para
dividir las lecciones complejas en segmentos de 15 minutos.

2.Implementar una modalidad «multicanal» que combine hojas de
trabajo fuera de linea, explicaciones grabadas y apoyos visuales
para garantizar la accesibilidad.

3.Establecer un ciclo constante de «repaso y conexion» que
aproveche las experiencias vitales de los estudiantes adultos
para asegurar la continuidad del aprendizaje.

Este proyecto ha sido cofinanciado con el apoyo del programa Erasmus+ de la Comision
co““aHCIado por Europea. Esta publicacion refleja Uni las opini de sus autores, y ni la Comision
la u n i 6 n E u fopea Europea ni el SEPIE se hacen responsables del uso que pueda hacerse de la informacién

aqui contenida.
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Al finalizar esta unidad, los formadores de adultos podran:

1.Adaptar cualquier plan de estudios de alfabetizacion digital —
especificamente en lo relativo a la desinformacién— a un
formato modular y accesible que se ajuste a distintos niveles
de competencia digital, a la asistencia irregular y a diversos
estilos de aprendizaje;

2.Implementar una modalidad de imparticion «multicanal» que
combine fichas de trabajo en formato fisico, explicaciones
grabadas y recursos visuales para garantizar la accesibilidad,;

3.Establecer un ciclo constante de «repaso y conexion» que
aproveche las experiencias vitales de los estudiantes adultos
ppara asegurar la continuidad del aprendizaje.

g
4

e Descomposicion: Dividir una sesion de formacion compleja
de 60 minutos sobre desinformacion en micromodulos
(por ejemplo, tareas de 15 minutos).

e Abstraccion: Simplificar instrucciones técnicas complejas
sobre noticias falsas en linea mediante un lenguaje sencillo
y ayudas visuales claras.

» Pensamiento algoritmico: Crear «recetas» paso a paso para
que los adultos las sigan al verificar la fuente de un articulo
en linea.

e Reconocimiento de patrones:
ayudar a los estudiantes adultos
a identificar rasgos recurrentes
de la desinformacién, como N ‘
titulares de tipo *clickbait* o URL
sospechosas.
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2

o

Esta unidad sirve como enfoque practico para el Marco Tedrico del WP2
sobre Pensamiento Computacional (PC).

Si bien el WP2 define qué es el PC (Descomposicion, Reconocimiento de
Patrones, Abstraccion, Algoritmos, etc), la Unidad 6 explica cémo
transmitir estos conceptos al estudiante adulto de forma sencilla y
comprensible.

Aplica los "Principios Andragdgicos" centrandose en proporcionar
multiples medios de aprendizaje que integren la experiencia de vida.

ol

Los formadores de adultos deben superar varios desafios
interconectados: asistencia irregular, niveles de competencia
heterogéneos, habilidades de lectura limitadas, baja confianza,
acceso restringido a la tecnologia y ansiedad ante el uso de
herramientas digitales. Un enfoque rigido basado en clases
magistrales puede agravar estas barreras, especialmente cuando
los alumnos faltan a las sesiones, requieren tiempo adicional o
tienen dificultades para seguir instrucciones escritas.

Los formadores deben crear un entorno de aprendizaje
adaptable que priorice la flexibilidad y la accesibilidad. Un
enfoque modular puede ofrecer vias de aprendizaje
alternativas, permitiendo a los participantes desarrollar
competencias especificas de pensamiento computacional
(PC) incluso si faltan a una sesion, se incorporan tarde a una
actividad o no disponen de acceso a la tecnologia en casa.

Los formadores también deben utilizar un lenguaje sencillo, ofrecer
instrucciones claras, fomentar la seguridad psicoldgica y
reconocer los conocimientos previos y las experiencias vitales de
los participantes. Estas medidas pueden ayudar a reducir las
barreras digitales, fortalecer la participacion y evitar que los
alumnos se desvinculen o abandonen la formacion.
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La educacion para adultos suele verse obstaculizada por la asistencia
irregular y la heterogeneidad en los niveles de competencias. Sin
flexibilidad, los estudiantes adultos que se quedan atras suelen
abandonar la escuela.

La accesibilidad (visual, auditiva y fisica) elimina el "muro digital" que
suelen enfrentar las personas mayores, lo que facilita y hace mas
inclusiva la transicion a los conceptos de Pensamiento Computacional.

oye Los estudiantes adultos, especialmente las personas
Equilibrar las mayores y los adultos poco cualificados, a menudo
responsabilidade | |equilibran el trabajo, la familia y el estudio
. comunitario, lo que afecta directamente su

s de lavida disponibilidad y energia mental.
ori d Los adultos son naturalmente practicos y

rientado a orientados a objetivos; es mas probable que se

objetivos involucren cuando ven un valor inmediato y real

| en los conceptos de Pensamiento Computacional

Naturaleza (PC) que se ensenan.

Muchas personas mayores experimentan altos
Vulnerabilidad y nive!es de ansiedad por aprender o falta de confianza
. en si mismas en entornos digitales. Los
autoconfianza capacitadores que comprenden esto pueden evitar
actividades estresantes, como presentaciones
personales forzadas, que de otro modo podrian

provocar el aislamiento del alumno.

Comprender la rica experiencia de vida del alumno
Vulnerabilidad Y] permite al capacitador utilizar herramientas como el
"Mapa de experiencia de vida" para validar lo que ya

autoconfianza sabe, convirtiendo los conceptos técnicos en
"recetas digitales" o algoritmos familiares para la vida
diaria.

Para comprender por qué los docentes de adultos deben
comprender a los estudiantes adultos.
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Al trabajar con personas mayores, la flexibilidad y la accesibilidad
son importantes. En esta etapa de la vida, los estudiantes adultos no
buscan actividades por el simple hecho de hacerlas; quieren sentir
que sus anos de experiencia son un activo, no una reliquia del
pasado.A continuacion, se presenta un ejemplo de una actividad para
romper el hielo disenada para validar la experiencia de vida de los
estudiantes adultos, garantizando la accesibilidad y sin presiones.

1.El mapa dela Paso a paso:

. . . Tarea 1:
experiencia de vida : .
. Proporciona a cada participante
E_sta act|V|f3I’ad trarfsforma una una hoja grande de papel (o una
“introduccion” estandar en una pizarra digital como
celebracion visual de una vida Jamboard/Miro si es en linea).

plena. Cambia el enfoque de "lo || Pideles que dibujen un "mapa" o

que quiero aprender" a "lo que "ruta" simple que represente su

ya tengo". trayectoria profesional y
personal.

Consejo de accesibilidad: Tarea 2:

Para quienes tienen movilidad Marca 3-4 'hitos' donde

o vision limitada, esto puede aprendiste una leccion que

hacerse como un "mapa todavia usas hoy

Tarea 3:

En lugar de decir nombres, cada
alumno se presenta como
"experto por experiencia".

verbal" donde describen su
recorrido a un companero que
toma notas.

a-°
o— . Plantilla de actividad:
El mapa de experiencias de vida
o S
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E-Guia para formadores de adultos

@
=%

El "Experto por un minuto"

Los mayores suelen sentirse un poco intimidados por las nuevas
tecnologias o los métodos de capacitacion modernos. Este juego
invierte la dinamica de poder y los coloca inmediatamente en el

lugar del maestro.

El "Experto por un minuto"

Consejo de

accesibilidad:

Asegurate de que la sala

tenga poco ruido de o O
fondo para que los

participantes puedan

escuchar a sus

companeros con claridad.

Actividad: "El truco de la
desinformacion”

¢ Tarea: En parejas, los alumnos
comparten un truco que han usado
para detectar una mentira o una
estafa (por ejemplo, en un
supermercado o por teléfono).

* Integracion de PC: El formador
explica que esto es Reconocimiento
de Patrones: aplicar la experiencia
previa para resolver un nuevo
problema digital.

¢ Accesibilidad: Para personas con
discapacidad auditiva, utilicen la
funcién "Chat" en las sesiones
digitales para resumir el consejo.

Paso a paso:

Tarea 1:

Divide al grupo en parejas.
Cada persona tiene 60
segundos para ensenarle a su
companero un truco o
habilidad que haya dominado a
lo largo de los ainos, desde
"cdmo cultivar el tomate
perfecto" hasta "como negociar
un contrato complejo”.

Tarea 2:

Pregunta: “;Qué cosa puedes
hacer tan bien que podrias
hacerla con los ojos cerrados?”
Tarea 3:

Establecer dentro del grupo
que cada persona en la sala
tiene algo valioso que aportar,
lo que promueve la creacion de
un ambiente de aprendizaje
mutuo.
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Hilos Comunes (La Red de Sabiduria)
Esta es una actividad para romper el hielo de alta energia, pero de
bajo impacto fisico, que resalta la historia compartida y el

conocimiento colectivo.
La Red de Sabiduria

Consejo de accesibilidad:
Si lanzar una bola de lana
resulta dificil debido a las
habilidades motoras, utilice
una "Lista de conexiones
digitales" en una pantalla
donde dibuje lineas entre
los nombres a medida que
las personas encuentran
puntos en comun.

Respeto: Reconoce su historia.

nerviosismo en el aula.

https://computationalseniors.eu/

Paso a paso:

Paso 1:

El formador empieza con un
ovillo de lana. Dice una
"sabiduria aprendida" (p. ej., "He
aprendido que la paciencia es
mas importante que la
velocidad"). Quien esté de
acuerdo o haya tenido una
experiencia similar levanta la
mano. Lanzas la lana a uno de
ellos (sosteniéndola por el
extremo) y comparte su
experiencia antes de decir su
propia sabiduria.

Paso 2:

Pide: "Comparte una verdad que
hayas descubierto a través de
tu trabajo o de tu vida".

Paso 3:

Al final, el grupo esta conectado
fisicamente por una “red” de
experiencias compartidas, lo
que demuestra que son una
comunidad de expertos.

Al implementar este tipo de actividad, recuerda tres reglas para las personas mayores:

Relevancia: Conecta el juego con el tema de la capacitacion.
Relajacion: Manten un ambiente relajado para reducir la ansiedad tecnoldgica o el




E-Guia para formadores de adultos

A continuacion se presenta una lista de verificacion practica para que
los capacitadores se aseguren de que estas actividades sean inclusivas
y efectivas en un aula virtual.

X Adaptaciones especificas
de la actividad

@ Lista de verificacion de
accesibilidad digital general
Antes de comenzar cualquier
juego digital con personas
mayores, asegurate de que
estos elementos
fundamentales estén en su
lugar:

. Comprobacion técnica

11 El Mapa de la Experiencia de Vida (Version Digital)
En lugar de papel fisico, utiliza una herramienta colaborativa
como Padlet o Google Slides.

. Adaptacién: Asigha a cada participante una diapositiva en
una presentacion compartida. Precarga las diapositivas con
un grafico simple de "ruta".

« Accion: Pideles que inserten tres cuadros de texto o fotos

previa a la sesion: ;Ofreciste
una sesidén de "introduccién
técnica" de 15 minutos un dia
antes para ayudar a los
participantes a probar sus
microéfonos, camaras y
funciones de la plataforma?
La regla de las "fuentes
srandes": jtodas tus
diapositivas compartidas e
instrucciones digitales
utilizan una fuente sans-serif
de al menos 24 puntos?
Soporte de copiloto:
;Cuentas con un moderador
que se encargue de los
mensajes "No se oye hada" o
";Donde esta el boton?" en el
chat mientras diriges la
actividad?

Navegacion simplificada:
¢Has reemplazado enlaces
complejos con botones
faciles de hacer clic o
codigos OR?

que representen sus hitos.

« Accesibilidad: Si un participante tiene dificultades con la
interfaz de "arrastrar y soltar" pidele que describa sus hitos
mientras el capacitador/moderador crea el mapa en pantalla
en tiempo real.

2.. El Experto por un Minuto (Version Digital)
Utiliza las Salas de descanso para reducir la sobrecarga
sensorial.

. Adaptacién: Divide a los participantes en parejas en las salas
de descanso. Esto simula la intimidad de una conversacion
cara a cara y evita la sensacion de "todos hablando a la vez"

« Accidn: Usa la funcion "Transmitir Mensaje" para indicarles
cuando cambiar de interlocutor.

. Accesibilidad: Para las personas con discapacidad auditiva,
anima al "alumno" a mantener la camara encendida para que
el "experto" pueda ver sus reacciones y sugier

3. 3. Hilos Comunes (Version Digital)
Reemplaza el hilo con una Pizarra Digital Colaborativa (p. €j,, Miro
0 Zoom Whiteboard).

. Adaptacién: Coloca el nombre de cada persona en un circulo
en la pantalla.

« Accién: Cuando alguien comparte una idea y los demas estan
de acuerdo, el capacitador dibuja una linea de color (un "hilo
digital") que conecta sus nombres.

. Accesibilidad: Asegurate de anunciar los nombres que se
conectan (p. ej., "Dibujo un hilo azul de Maria a Juan porque
ambos valoran la comunidad"). Esto ayuda a las personas con
discapacidad visual a seguir el crecimiento de la red.
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E-Guia para formadores de adultos

Se trata de un ejercicio practico para que los capacitadores pasen de
una clase magistral de 60 minutos a un sistema modular flexible de 15
minutos. Este enfoque aplica directamente el principio de
descomposicion del Pensamiento Computacional (PC): descomponer
uha meta grande e intimidante en pequenas victorias alcanzables. En
la educacion de adultos, una hora de capacitacion digital puede
resultar agotadora o imposible debido a la asistencia irregular. Al
dividir la leccion en tres segmentos de 15 minutos, se garantiza que,
incluso si un alumno llega tarde o tiene que irse temprano, domine al
Menos una microcompetencia completa.

Paso a paso:

Tarea A: Identificar un
producto (Reconocimiento de
patrones).

Tarea B: Comparar dos
precios (Evaluacion).

Tarea C: Realizar un simulacro
de pago (Algoritmo).

Tarea:

Toma una leccidon estandar de
PC de 60 minutos (p. €].,
"Compras online seguras") y
dividela en tres microtareas
de 15 minutos.

Herramienta practica:

Una "Plantilla modular" donde ~ D ﬁ o
los capacitadores pueden \(% = >

marcar qué segmentos son
"Principales" y cuales son
"Opcionales/Extensiones"

segun la velocidad del grupo. QPP
1 Actividad: El desafio de la "desinformacion
a modular"

Enlace de recursos descargable:

https://computationalseniors.eu/ .
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E-Guia para formadores de adultos

El ejemplo practico: "Compras online seguras"
Asi se descompone practicamente la leccion de 60 minutos
utilizando los principios del PC.

Tarea A: Identificar un producto
(Reconocimiento de patrones) - 15
min

* Objetivo del PC: Reconocer
patrones comunes en las
tiendas online (;dénde esta la
barra de busqueda? ;Dénde
esta el precio?).

e Accion practica: Los alumnos
encuentran un articulo
especifico en dos sitios web
diferentes. Reconocen el
patrén de la estructura de los
sitios de compras.

Tarea B: Comparar dos precios
(Evaluacion/Abstraccion) — 15 min

* Objetivo del PC: Evaluar la
informacion y filtrar el "ruido"
(como los anuncios que
distraen) para centrarse en el
coste total, incluido el envio.

e Accion practica: Los alumnos
comparan los costes finales.
Esto les enseia a "abstraer" los
datos importantes de una
pantalla saturada.

Tarea C: Completar un simulacro
de pago (algoritmo) - 15 min

* Objetivo del CT: Seguir una
secuencia de instrucciones
paso a paso para alcanzar un
objetivo.

e Accion practica: Los alumnos
siguen el algoritmo de pago:
Anadir al carrito - Ver carrito -
Introducir direccién - Revisar.

Nota: Esto siempre debe realizarse
en un sitio de prueba o simulacro
para garantizar la seguridad.
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E-Guia para formadores de adultos

Consejos practicos de implementacion: P

La regla de los 15 minutos

Si una tarea toma mas de

15 minutos, probablemente
sea demasiado compleja y
deba descomponerse mas.

Copias de seguridad sin
conexion

Para cada microtarea, ten a
mano una hoja de trabajo
imprimible. Si falla internet o si
un alumno encuentra la
pantalla demasiado brillante,
puede continuar la tarea de
"Evaluacion" en papel sin
perder el ritmo.

"Pequenas victorias"

Al final de cada modulo de
15 minutos, pregunta a los
alumnos: ";Qué es lo Unico
que pueden hacer ahora
que no podian hacer hace
15 minutos?” —~
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Para garantizar la seguridad psicoldgica y la continuidad, cada
sesion debe comenzar con una fase de "Revision y conexion”.

Ciclo de repaso breve:

Utiliza herramientas interactivas
de 5 minutos para recordar el
contenido anterior antes de
comenzar una nueva lecciéon o
actividad.

Recomendacion practica:
Utiliza juegos sencillos con
tarjetas didacticas o un circulo
de "Algo que recuerdo”.

Rompehielos para
personas mayores:

Enlaces a 2 0 3 juegos
introductorios sencillos (p.
ej., "El mapa de experiencias
vitales") que validan sus
conocimientos previos.

Involucrando a grupos
vulnerables:

Consejos sobre qué preguntar.
Ejemplo: En lugar de
"'Entiendes?" pregunta: ";Coémo
podrias aplicar este paso a tu
rutina matutina?" o ";Qué parte
de esto te resulta mas util para
tus tareas diarias?".

¢0ué te gustaria anadir
a esta actividad?
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E-Guia para formadores de adultos

o

Esta actividad se centra en el “cuando” y el “codmo” de la
participacion, garantizando que ningun estudiante adulto se
quede atras debido a sus responsabilidades cotidianas.

Rutas de aprendizaje
grabadas: Recomendaciones
para grabar sesiones para
que los alumnos puedan
ponerse al dia si pierden una
clase.

Paso a paso:

Guia sencilla para grabar, por
ejemplo, una sesion de Zoom
0 usar un teléfono inteligente
para grabar un audio de
"Resumen de la leccion”

Estrategia de “Segmentos
pequenos”:

Divide los temas de 60
minutos en segmentos
modulares de 10 a 15 minutos.

Tarea practica:

Toma un tema complejo como
"Servicios Publicos en Linea"y
descomponlo en tres
microtareas:

(1) Iniciar sesiodn, (2) Encontrar
el formulario, (3) Entrega final.

Horarios flexibles de
clases:

Consejos para ofrecer
horarios de asistencia libre
o franjas horarias variadas
para adaptarse a la
asistencia irregular de los
alumnos adultos.
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%

La accesibilidad debe ir mas alla de la tecnologia e incluir la
facilidad fisica y cognitiva. Este enfoque reduce la ansiedad
de aprendizaje y ayuda a los estudiantes a comprender la
relevancia inmediata de los conceptos en sus rutinas diarias.

El enfoque hibrido: Lenguaje Visual y Sencillo:
Cada tarea digital debe tener Pautas para evitar conceptos
un “equivalente imprimible”. abstractos. Reemplace la jerga
técnica con "metaforas

Escenario: Si se ensefa cotidianas’
"Administracion del .

. Ejemplo:
presupuesto familiar" se debe En lugar de decir "crear un
proporcionar un enlace a algoritmo", pregunta: ";Cual es
Excel y una hoja de trabajo la receta para pagar una
imprimible con la misma factura online? ;Cuales son los
estructura. pasos 1,2y 3?7

Conversion sencilla de contenido:

e Texto a audio: Instrucciones
sobre el uso de herramientas
gratuitas (p. €j., la funcion de
lectura en voz alta del
navegador) para que los
estudiantes puedan escuchar el
manual.

¢ Reslimenes en video: COmo
usar un teléfono para crear un
resumen visual de 2 minutos de
una clase para personas con
baja comprensioén lectora.
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N

Para mejorar la Unidad 6: Flexibilidad y accesibilidad en la
implementacion de la capacitacion, se proponen los siguientes
recursos para ayudar a los capacitadores adultos a crear
lecciones para estudiantes adultos que respeten sus diversas

necesidades.
Recursos de Video

Fundamentos de
Accesibilidad de Microsoft:
Una serie de moédulos de video
cortos sobre la creacién de
contenido digital inclusivo (util
para capacitadores que disenan
sus propias diapositivas).

https://learn.microsoft.com/en-
us/training/paths/accessibility-
fundamentals/

UNESCO: Reduciendo la Brecha
Digital Gris:

Analiza iniciativas innovadoras
de aprendizaje digital adaptadas
a las necesidades especificas
de las personas mayores.

Ver aqui

Actividades de PC desenchufadas vs. digitales

Principio PC

Descomposicion

Reconocimiento
cde patrones

Abstraccion

Algoritmo

Ejemplo desenchufado
(Offline)

"El "Algoritmo del té": dividir la
preparacion de una taza de té en
pequeiios pasos légicos que un
"robot" puede seguir.

"Busqueda de letras de canciones":
identifica frases repetidas (estribillos)
en una cancién conocida y llamalas
"Funciones".

"El Mapa Simple™: dibujar un mapa
desde el aula hasta el café mas
cercano, omitiendo todos los detalles
excepto los giros.

"Busqueda del tesoro": una persona
escribe instrucciones (codigo) para
encontrar un objeto oculto; la otra las
sigue exactamente para encontrar
"errores".
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Ejemplo Digital (Online)

"Jerarquia de carpetas": organizar 10
fotos en 3 carpetas con nombres
claros (por ejemplo, "Familia", "Jardin",
"Vacaciones").

""Texto predictivo": observar como
un teléfono “adivina” la siguiente
palabra basandose en patrones
anteriores.

"Alfabetizacion de iconos": aprender
que el simbolo de “papelera” siempre
significa eliminar,
independientemente de la aplicacion

"Pago Online": seguir una secuencia
de 3 pasos para "comprar" un
articulo gratuito en un entorno de
capacitacion.



https://www.youtube.com/watch?v=yXacuFExsWA

E-Guia para formadores de adultos

7

Al planificar la flexibilidad, el capacitador crea una red de
seguridad. Esta etapa garantiza que la capacitacion no sea un
evento uniforme, sino un enfoque personalizado para los alumnos.
Fomenta la confianza en si mismos del alumno adulto al demostrar
que el material se adapta a él, en lugar de obligarlo a adaptarse a
un sistema rigido y complejo. En la educacién para adultos, la vida
es un proceso continuo. Un alumno puede tener una cita médica,
una emergencia familiar o simplemente un dia en el que no puede
concentrarse.

Accion Practica

Flexibilidad Lecciones modulares
(tareas de 15 minutos
Accesibilidad Lenguaje sencillo e
iconos visuales.

Personalizacidn Tareas principales
vs. tareas de extensioén
Inclusividad Copias de seguridad
fisicas/en papel.

Impacto en el alumnacdo

e Reduce la ansiedad y las tasas de
abandono escolar.

e Elimina el “muro digital” de la jerga.

e Valida los ritmos de aprendizaje
individuales.

e Garantiza el acceso
independientemente de los
conocimientos técnicos.

W
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E-Guia para formadores de adultos

UNIDAD 7. Creacion de un entorno de
aprendizaje inclusivo

&

Propdsito y Objetivos

Resultados

Principales principios del PC aplicados
Relacidon con los modulos del WP2
Desafios

Justificacion

Actividades

Recursos adicionales
;Cual es el valor de esta unidad?

© 00 NOoOOOoaN~M®wWN

El Propdsito de la Unidad 7 es capacitar a los formadores de
adultos para que cultiven un entorno psicoldogicamente seguro y
socialmente comprensivo que reduzca la ansiedad digital y anime
a los estudiantes a aplicar los principios del pensamiento
computacional a desafios del mundo real, como la desinformacion.

Al finalizar esta unidad, los educadores podran:

1.Establecer w«acuerdos de aprendizaje en el aula» que
fomenten la confianza al abordar temas delicados, como la
veracidad y la falsedad en linea;

2.Utilizar un lenguaje sencillo para explicar conceptos
técnicos de alfabetizacion mediatica a personas mayores;

3.Implementar estructuras de apoyo entre pares (sistemas
de compaferos) disefadas especificamente para la
verificacion colaborativa de la desinformacion.

Este proyecto ha sido cofinanciado con el apoyo del programa Erasmus+ de la Comision
coﬂ“a“ciado por Europea. Esta icacion refleja Uni las opini de sus autores, y hi la Comision

Europea ni el SEPIE se hacen responsables del uso que pueda hacerse de la informacion
la Unién Europea b P uer

aqui contenida.




E-Guia para formadores de adultos

Al finalizar esta unidad, los formadores de adultos podran:

e Crear un entorno de aprendizaje inclusivo y
psicologicamente seguro que capacite a los participantes
para aplicar principios de pensamiento critico a fin de
identificar y cuestionar la desinformacion, sin temor a
cometer errores;

o Establecer «acuerdos de clase» que fomenten la confianza
al abordar temas delicados, como la veracidad y la falsedad
en linea;

o Utilizar un lenguaje claro y sencillo de manera efectiva
durante las sesiones de formacion;

e Establecer estructuras de apoyo entre pares disenadas
para la verificacion colaborativa de la desinformacion.

lj

« Abstraccion: Centrarse en la «verdad esencial» de una noticia
en lugar de perderse en detalles técnicos del sitio web.

« Reconocimiento de patrones: Identificar los

desencadenantes emocionales (miedo, ira) que utilizan los

creadores de desinformacion para eludir nuestra logica.
» Descomposicion: Desglosar la

sensacion de agobio en preguntas
pequenas y manejables sobre la
credibilidad de una fuente.

« Pensamiento algoritmico:
creacion de procedimientos paso a
paso para verificar informacion.

https://computationalseniors.eu/




E-Guia para formadores de adultos

2

o

La Unidad 7 pone en practica los principios de andragogia y Diseio
Universal para el Aprendizaje (DUA) del WP2. Se basa en el Modulo 5
del WP2 al fomentar entornos de aprendizaje inclusivos para adultos
en situacion de desventaja. Complementa el Médulo 3 mediante
recursos accesibles y actividades adaptadas a diversas necesidades
de aprendizaje. Asimismo, se vincula con el Modulo 4 a través del
apoyo entre pares, la comunicacion y la colaboracion.

Aceptaciony
pertenencia

Los estereotipos o la exclusion
pueden impedir que los
estudiantes se sientan

Los textos densos, la letra
pequeina y los ejemplos poco
familiares pueden crear

barreras. Utilice un lenguaje aceptados. Cuestiona las
claro, disefios faciles de leer y conductas discriminatorias,
ejemplos pertinentes, valora la experiencia de cada
adaptando los recursos a las persona y asegUrate de que

necesidades de los alumnos. todos puedan contribuir.

Miedo a cometer _—
errores o a ser juzgado Los estudiantes seguros de si
mismos pueden acaparar la

El temor a pasar verglienza puede

disuadir de hacer preguntas o participacion, mientras que otros
participar. Establecer normas de permanecen en silencio.

grupo claras y respetuosas, Fomente los turnos de palabra,
fomentar las preguntas y tratar las actividades en parejas y

los errores como oportunidades
de aprendizaje puede reducir
estos temores.

diversas formas de contribuir.
Respete el ritmo de cada
estudiante.

https://computationalseniors.eu/ .




E-Guia para formadores de adultos

La inclusion es uno de los principios fundamentales del proceso
de aprendizaje de los estudiantes adultos. Si un estudiante se
siente excluido o abrumado durante la primera hora, es probable
que abandone el curso. Para los grupos vulnerables, la seguridad
psicoldégica no es una habilidad blanda, sino un requisito
cognitivo.

El enfoque en una cultura
de respeto mutuo,
seguridad psicolégica y
participacion activa es
fundamental para generar
confianza y compromiso
entre los grupos
vulnerables.

Es necesario ganarse la
confianza de los adultos:
hablarles con palabras
sencillas, informarles de
los beneficio que
obtendran y de cuales
seran los resultados.

También es importante crear

un ambiente positivo y m
alentador donde los C.° <
participantes se apoyen \ N / /

mutuamente y vean su
progreso. El bienestar
emocional y la inclusién son
bases esenciales antes de Sdq s
introducir nuevos contenidos.

= -
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E-Guia para formadores de adultos

Crear un "Acuerdo de Aprendizaje" con el grupo cumple varios
propositos fundamentales para los estudiantes adultos, en
particular para las personas mayores y las personas con baja

cualificacion:

o Establecer seguridad
psicoldgica: El objetivo
principal es cultivar un
entorno psicolégicamente
seguro que fomente la
confianza y reduzca la
ansiedad digital.

o Garantizar el respeto
mutuo: Se establecen
normas basicas claras para
garantizar el respeto
mutuo y el intercambio
abierto entre los
participantes.

e Empoderar al alumno: En

lugar de que el formador
imponga reglas, el proceso
empodera a los alumnos
preguntandoles directamente
qué necesitan para sentirse
comodos al cometer errores.
Construir una "red de
seguridad digital™: Crea una
cultura compartida donde no
hay preguntas "estupidas",
todos esperan a que los
demas terminen y se
celebran los buenos
momentos.

e Reducir el miedo al
fracaso: al definir el
entorno colectivamente, se
ayuda a cambiar la
mentalidad del alumno del
"miedo" a un estado de
“curiosidad y pertenencia’,
donde los errores se
tratan como comentarios
valiosos en lugar de
fracasos.

https://computationalseniors.eu/ .




E-Guia para formadores de adultos

Guion de presentacion del
facilitador

"En esta sala no solo estamos
aprendiendo; estamos
construyendo una comunidad. Para
asegurarnos de que todos se
sientan comodos, acordemos cémo
vamos a tratarnos mutuamente. En
lugar de imponerles reglas, quiero
preguntarles: (Qué necesitan de mi
y de este grupo para sentirse
comodos si cometen un error hoy?"

Formas de formalizar el acuerdo
Para garantizar que este acuerdo
sea inclusivo y accesible para todos
los niveles de alfabetizacion, utiliza
uno de los siguientes métodos:

¢ El muro visual: Imprime el
acuerdo y pide a cada alumno
que lo firme o coloque una
pegatina junto a él. Cuélgalo en
un lugar visible del aula.

¢ Lared de seguridad auditiva:
Graba los puntos finales
acordados como un archivo de
audio o un video corto.
Compartelo en el chat grupal o
la plataforma para que los
alumnos puedan escuchar las
normas de seguridad cuando se
sientan ansiosos en casa.

e Pagina principal digital: Publica
el acuerdo en la pagina principal
de la plataforma de aprendizaje
digital utilizada para el curso.

Puntos de Acuerdo

¢ Sin Preguntas Estupidas:
Reconocemos que cada
pregunta ayuda a todo el
srupo a aprender. Si usted lo
esta pensando,
probablemente alguien mas
también.

¢ LaRegla de "Despacio™
Esperamos a que todos
terminen una tarea antes de
pasar a la siguiente. Nadie
se queda atras.

¢ Los Errores son Datos:
Tratamos un clic "incorrecto”
no como un fracaso, sino
como un "dato" que nos
ayuda a comprender como
funciona el sistema.

e Celebramos Momentos:
Cuando alguien descubre
algo nuevo o resuelve un
problema, nos tomamos un
momento para celebrar ese
éxito.

e Zona Libre de Jerga:
Prometemos usar un
"Lenguaje Sencillo". Si el
capacitador o un
companero usa una palabra
que suena a "jerga técnica’,
cualquiera puede solicitar
una "Traduccion
beneficiosa"

https://computationalseniors.eu/




E-Guia para formadores de adultos

Tema: "Gestion de Citas Médicas y Medicacion”
Creacion de un escenario flexible para las actividades
aplicables a los participantes con perfil de adulto mayor.

Etapa 2
(Implementacion):

Etapa 1 (Repaso): Utiliza una hoja de trabajo

modular.
Repasa codmo Tarea A: Enumera todos
“descompusimos” la lista los medicamentos.

Tarea B: Identifica el
"Patron” (;cuales se toman
pasada. por la mafana?).

Tarea C: Crea un
"Algoritmo"” (programa
paso a paso).

de la compra la semana

Etapa 3 (Accesibilidad):

Proporciona el horario
como un grafico
imprimible a color
(visual/sin conexién) y una
plantilla de recordatorio
grabada por voz
(audio/digital).

https://computationalseniors.eu/



E-Guia para formadores de adultos

Esta actividad materializa el objetivo de la unidad de implementar
estructuras de apoyo entre pares y construir una comunidad de apoyo
social.

¢ Objetivo: Reducir el “miedo digital” y fomentar en los estudiantes adultos

un estado de “curiosidad y pertenencia” garantizando que nadie se sienta
solo ante un desafio técnico.

e Principios clave: Reconocimiento de patrones (identificacion de
desafios compartidos) y algoritmos (creacion de una secuencia de
apoyo paso a paso).

fortalezas (10 minutos): Companeros (10 minutos):

con b ey q e Las parejas discuten: ";Qué te
on base en el ‘Viapa de pone nervioso/a de la leccion

experiencias de vida" (de la Unidad de hoy?" y ";Cémo puedo

6), el capacitador empareja a los ayudarte cuando eso suceda?".
alumnos con fortalezas e Acuerdan una "Senal de
complementarias. Companeros" (por ejemplo,

colocar una tarjeta de un color
especifico en el escritorio)
para indicar que necesitan una

Ejemplo: Emparejar a alguien con
mucha paciencia con alguien con

un poco mas de confianza técnica. consulta entre Compaﬁeros de
2 minutos antes de pedir
Paso 3. Intercambio del "Guidn ayuda al capacitador.
de Beneficios" (5 minutos):
Los companeros practican 'ﬁ -
explicarse mutuamente el "Por = S ,(' Y
u

qué" de la tarea del dia usando un )

Guidn de Beneficios. € ‘
Guidn de ejemplo: "Estamos
aprendiendo a usar carpetas J
(Tarea) para que puedas
mantener organizados los dibujos
de tu nieto y nhunca los pierdas —

(Beneficio)".

https://computationalseniors.eu/ .




E-Guia para formadores de adultos

N ®» @

me
kil
a

https://computationalseniors.eu/




E-Guia para formadores de adultos

Al trabajar con estudiantes diversos, en particular personas
mayores o0 grupos vulnerables, el objetivo no es solo
transmitir informacion, sino reducir la friccion digital que a
menudo genera frustracion. Estos Atajos Practicos se
centran en la empatia, la accesibilidad y la retroalimentacion
inmediata para garantizar que cada participante se sienta

capacitado y escuchado.

¢COmo preguntar a grupos
vulnerables?

Utiliza preguntas abiertas
sobre beneficios: "Si esta
tarea digital fuera tan facil
como preparar café, ;como
cambiaria tu rutina diaria?"

Conversion sencilla de
audio/video:

Utilice el método "Grabar y
reflejar”. Use la aplicacion de
hotas de voz de su teléfono
inteligente para grabar el
resumen de la leccion. Esto
permite que las personas
mayores escuchen desde
casa sin necesidad de leer
manuales complejos.

Recomendacion de
evaluacion:

Usa "Encuestas con emojis"
para realizar evaluaciones
emocionales rapidas (¢Qué
te parece esta tarea? & =
). Es una herramienta
para todos los niveles de
alfabetizacion.

A A
o e
V

C2O04
-
—
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E-Guia para formadores de adultos

Estos recursos estan disenados para ayudar a los
formadores a fomentar la seguridad psicologica, el apoyo

entre pares y la pertinencia cultural en sus talleres de

habilidades digitales para adultos.
Recursos de video

Este video muestra como crear un ambiente inclusivo y reducir la
ansiedad.

uGestionar la ansiedad en un mundo digital»: aunque son
estrategias generales, agquellas como establecer limites o realizar
una «desintoxicacion digital» constituyen excelentes «guiones de
beneficios» para las personas mayores que se sienten
abrumadas por la conectividad constante.

Plantillas de actividacdes descargables

Tarjetas didacticas para aclarar la terminologia técnica:

Crea una plantilla sencilla en la que una cara muestre el término
técnico (p. ], «xnavegador») y la otra, la traduccion en forma de
umensaje centrado en el beneficion (p. €j., «la ventana al
mundon).

Ejemplos de casos reales

e Connect Hackney (clubes en linea): Un proyecto que
sustituyo la «formacionn por «clubes sociales». Descubrieron
que el té, las galletas y los momentos de socializacidon informal
eran tan importantes como la ensefanza sobre el uso de
tabletas a la hora de reducir el aislamiento.

» Digital Mentors (Be Connected): Utiliza un modelo de
«formacion de formadores» en el que personas mayores
ensenan a sus propios companeros. Esto elimina la dinamica
de poder en la que un «joven experton ensena a un kmayor
principianten.

https://computationalseniors.eu/ 16
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E-Guia para formadores de adultos

Silver gamification 2.0

https://gaming.fundacjamis.org.pl/

La iniciativa Silvergaming utiliza
juegos digitales (aprendizaje
basado en juegos digitales) para
familiarizar a las personas
mayores con las huevas
tecnologias.
La iniciativa Silvergaming ilustra
eficazmente cdmo crear un
entorno de aprendizaje inclusivo
y libre de estrés.
¢ Principio: Gamificacion en
lugar de clases magistrales.
¢ Aplicacion: En lugar de un
curso tradicional de
«Introduccidén a la
informatican, las personas
mayores aprenden a utilizar
el raton y el teclado, asi como
a navegar por los menus,
mediante juegos atractivos.
Efecto: El miedo a la tecnologia
(tvoy a romper algon) se sustituye
por la curiosidad y el deseo de
competir (kquiero pasar al
siguiente nivel»).
Consejo para el formador: Utilice
juegos sencillos de navegador
como actividades para «romper
el hielo» al inicio de la clase, con
el fin de crear un ambiente
distendido antes de abordar
temas mas complejos.

Idea de actividad para el
programa «Silver Gaming»:
Nombre: «El jugador de 5
minutos»

¢ Objetivo: Demostrar que los
errores en el mundo digital no
causan danos (fomentando la
resiliencia mental).

e Actividad: El instructor inicia
un juego sencillo y seguro (por
ejemplo, un solitario en linea o
un juego arcade basico). Las
personas mayores juegan por
parejas.

e Momento clave: Cuando un
participante «pierden (por
ejemplo, se agota el tiempo), el
instructor y el grupo lo
recompensan con un aplauso
por haberlo intentado. Esto
ensena que el mensaje de
«Game Overn (fin de la partida)
no es el fin del mundo, sino una
oportunidad para pulsar
«Intentar de nuevon, tal como
ocurre al aprender a usar la
banca en linea o el correo
electrénico.

https://computationalseniors.eu/ .




E-Guia para formadores de adultos

7

El valor de esta unidad reside en ofrecer orientacion sobre
como los formadores de adultos pueden empoderar a los
estudiantes adultos.

Esta unidad transforma la
formacion de una tarea
técnica en una comunidad
social. Al priorizar el
bienestar emocional y un

»

lenguaje claro, el formador £
elimina la «barrera de |
- 7 q ~
exclusiénn. N
A
Los alumnos dejan de ver la
PC como «algo para
o o jovenesn y empiezan a
Y verla como una

herramienta que tienen
derecho a utilizar,
respaldada por un grupo
que apoya su progreso.

https://computationalseniors.eu/ 118




E-Guia para formadores de adultos

UNIT 8. Adaptacion de estilos de aprendizaje

&

Proposito y Objetivos

Resultados

Principales principios del PC aplicados
Relacion con los modulos del WP2
Desafios

Justificacion

Actividades

8 Recursos adicionales

9 ¢Cual es el valor de esta unidad?

~N o000 NN

El objetivo de esta unidad es ayudar a los formadores a diseiar
actividades de aprendizaje adaptadas a diferentes estilos de
aprendizaje, transformando un mismo contenido en multiples
formatos mediante el uso de principios de pensamiento
computacional.

4.Aplicar los principios del
pensamiento
computacional para
descomponer el
contenido y reutilizar
elementos clave en
diferentes formatos.

5.Presentar recursos
adicionales que puedan

1.1dentificar el papel de los
diferentes estilos de
aprendizaje en el aprendizaje
del pensamiento
computacional.

2.Presentar los principales
estilos de aprendizaje.

3.Utilizar herramientas de 1A

para generar'contenldo _ utilizarse para preparar
adaptado a diferentes estilos distintos formatos de
de aprendizaje. contenido.

Este proyecto ha sido cofinanciacdo con el apoyo del programa Erasmus+ ce la Comision
co““aHCIado po‘r Europea. Esta icacion refleja Uni las opini de sus autores, y ni la Comisién

Europea ni el SEPIE se hacen responsables del uso que pueda hacerse de la informacion
la Unién Europea B B G

aqui contenida.




E-Guia para formadores de adultos

Un formador de adultos podra diseihar y adaptar actividades de
aprendizaje a diferentes estilos de aprendizaje, estructurarlas
utilizando principios de PC, utilizar diferentes formatos de contenido
como desencadenantes de aprendizaje y ajustar las actividades en
funcioén de la respuesta del alumno.

e |

S
Abstraccion - las actividades de aprendizaje se centran en el
mensaje principal, separando el significado de las formas especificas.
Esto permite reutilizar y transformar el mismo contenido en
diferentes formatos de aprendizaje sin depender del medio original.
Reconocimiento de patrones - los formadores identifican patrones
de interaccion recurrentes al utilizar herramientas de IA, como la
generacion de sugerencias, la conversion de contenido entre
formatos y la conversion de contenido entre ellos. Reconocer estas
similitudes facilita la transferencia eficiente de habilidades entre
herramientas y actividades.
Estos principios permiten una adaptacion flexible de los formatos de

aprendizaje en funcion de la respuesta del alumno, sin necesidad de
conocimientos técnicos

&

M3: La diapositiva (17) "Qué diferencia a los estudiantes adultos
menciona que el Pensamiento Computacional (PC) debe presentarse de
forma diferente a los estudiantes visuales, auditivos y tactiles. En la
diapositiva (22) "Elementos de un buen plan de clase" una de las
caracteristicas clave de la estrategia de participacion es "Métodos para
diversos estilos de aprendizaje”

M5: La diapositiva (35) "Los métodos de aprendizaje y preferencias para
satisfacer las diversas necesidades de los estudiantes" presenta estilos
de aprendizaje como el visual, auditivo, kinestésico y escrito.

https://computationalseniors.eu/ .




E-Guia para formadores de adultos

Los formadores de adultos se enfrentan a desafios cuando deben
impartir contenidos en diferentes formatos y para distintos estilos
de aprendizaje, tanto en entornos presenciales como en linea.

——| Confianza del formador |

Gestionar diferentes formatos de

contenido para distintos estilos Es posible que los formadores de
de aprendizaje exige un esfuerzo | | adultos se sientan inseguros al
considerable por parte de los facilitar actividades de
formadores y puede desviar su pensamiento computacional
atencion del seguimiento del cuando utilizan formatos
razonamiento relacionado con el | | diferentes o contenidos que no les
pensamiento computacional resultan familiares. Esto puede
hacia la gestion de la afectar a su confianza.
complejidad instruccional.

Evaluaciony

retroalimentacion

Si los alumnos experimentan el Una dependencia excesiva de los

pensamiento computacional a estilos de aprendizaje puede

través de diferentes formatos, a desviar la atencion de una

los formadores de adultos formacion mas eficaz y conducir a

puede resultarles dificil aplicar un diseio formativo fragmentado

métodos unificados de que prioriza el formato sobre los

evaluacioén y retroalimentacion. resultados de aprendizaje.
Habilidades en
tecnologia digital

Los principios del pensamiento Es posible que los formadores

computacional son abstractos carezcan de la competencia

por naturaleza. Convertirlos a practica en diversas

diferentes formatos puede herramientas digitales necesaria

llevar a que se simplifiquen en para transformar el contenido

exceso o se distorsionen. de PC a diferentes formatos.

https://computationalseniors.eu/ .




E-Guia para formadores de adultos

¢Por qué adaptar diferentes formatos de contenido
para diferentes estilos de aprendizaje?

Los estudiantes adultos difieren en su forma de procesar la
informacion. El uso de multiples formatos de contenido ayuda a
reducir la carga cognitiva y mejora la comprension y la

participacion.

¢Por qué usar herramientas de
IA para generar diferentes
estilos de aprendizaje?

Las herramientas de IA permiten
a los capacitadores generar y
convertir materiales de
aprendizaje rapidamente con
tiempo limitado y conocimientos
técnicos limitados. También
permiten a los capacitadores
preparar diferentes formatos
para el mismo contenido.

éPor qué centrarse en los
formatos en lugar de en los
estilos de aprendizaje?
Los formatos de contenido son
observables y ajustables
durante la capacitacion.
Permiten a los capacitadores
responder con flexibilidad a las
reacciones de los alumnos sin
necesidad de un diagndstico
formal.

é¢Por qué aplicar el PC?

El CT facilita la reutilizacion y
transformacion de contenido
estructurado. Ayuda a los
capacitadores a descomponer
el contenido, identificar
elementos reutilizables y
aplicarlos en diferentes
formatos.

¢Por qué basta con la simple
observacion?

En el aprendizaje de adultos, la
retroalimentacion inmediata y
las sefales de participacion
suelen ser mas fiables que las
pruebas formales. Observar las
preguntas, la atencion y la
necesitad de clarificar facilitan
un ajuste oportuno del formato.

https://computationalseniors.eu/
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©

Generacion de diapositivas, imagenes y videos cortos
impulsada por IA

Objetivo: Permitir la preparacion Resultado: Capacidad para
de materiales de aprendizaje preparar materiales de

visual utilizando IA con un aprendizaje visual utilizando
minimo esfuerzo técnico. herramientas de IA.

DIAPOSITIVAS
1.Abre https://gamma.app/
2.Haz clic en "Crear nuevo (lA)"
3.Selecciona "Generar".
4.Escribe un tema (p. €j.,
"Desinformacion”).
5.Haz clic en "Generar".
G.Editalo y descargalo como
PPTX.

INFOGRAFIA
1.Abre https://chatgpt.com/
2.lnicia un nuevo chat
3.Escribe una sugerencia (p. €j.,
"Crear una infografia sobre
desinformacion")
4.Descarga la imagen generada

Algunas herramientas de IA requieren registro, pero las
funciones descritas son accesibles mediante acceso
gratuito o freemium.
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©

GENERACION DE VIDEO A PARTIR DE IMAGEN*

1.Abre https://app.heygen.com/

2.Haz clic en "Crear" = "Crear un video"

3.Elige "Foto a video".

4.Sube una imagen (p. €j., la foto de
una rata).

5.Pega un guion corto (p. €j., "Las ratas
nunca mienten... Porque no hablan").

6.Selecciona la voz y el idioma.

7.Haz clic en "Generar".

8.Descarga el video generado.

Resultados:

e Presentacion de diapositivas generada por IA con elementos
visuales.
¢ Infografia generada por IA, ideal para explicaciones visuales.
Ejemplo de video generado por IA a partir de una sola imagen con
voz sintética.

Principios de PC:

e Abstraccion - Se centra en retener el mensaje principal
independientemente de los detalles visuales al generar
diapositivas, infografias o videos cortos.

« Reconocimiento de patrones - se centra en reconocer
patrones de interaccion recurrentes con diferentes
herramientas de I|A, como proporcionar una indicacion y
proporcionar informacion en otro formato al generar o
transformar contenido visual.

El contenido visual es un formato de aprendizaje principal cuando
los estudiantes pueden decodificar el significado directamente de
las imagenes sin explicacion verbal o textual adicional.
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)

Generacion y conversion de contenido de audio basacdo
en voz

Resultado. Capacidad para
generar, convertir y reutilizar
contenido basado en el habla
como material de aprendizaje
independiente, adecuado para

actividades centradas en el audio.

Objetivo. Permitir a los
capacitadores preparar materiales

de aprendizaje en audio generando
voz a partir de texto y extrayendo
audio de contenido de video.

NARRACION DE DIAPOSITIVAS*

1. Prepara diapositivas con notas

2.Guarda la presentacion como PPTX

3.Abre https:/www.narakeet.com/

4.Haz clic en "Herramientas" »
"Diapositivas a video.." » "Probar
ahora"

5.Sube el archivo PPTX

6.Haz clic en "Continuar"

7.Haz clic en "Crear video"

8.Descarga el video con narracion

DISCURSO A PARTIR DEL TEXTO*

1.Abre https://elevenlabs.io/

2.Haz clic en "Texto a voz".

3.Escribe el texto (p. €], "Hola, le escribo una llamada de
seguridad automatizada de su banco. Hemos detectado
actividad inusual en su cuenta. Confirme su identidad de
inmediato para evitar la suspension de la cuenta").

4.Selecciona la voz y el idioma.

5.Haz clic en "Generar voz".

6.Descarga el archivo de audio.
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GENERACION DE AUDIO A PARTIR DE VIDEO

1. Abre https://cloudconvert.com

2.Sube un archivo de video (por ejemplo, un video con narracion
de diapositivas).

3.Selecciona MP3 como formato de salida.

4.Haz clic en "Convertir".

5.Descarga el archivo de audio.

Resultados:

o Diapositivas narradas automaticamente seglin las notas del orador.

« Audio de voz sintético generado directamente a partir del texto.
Archivo de solo audio extraido del contenido de video.

Principios de PC:

Abstraccion - el contenido hablado se separa de su fuente
original (diapositivas, texto o video) para que el significado se
transmita Unicamente a través del sonido.

Reconocimiento de patrones - los capacitadores reconocen que
las diferentes herramientas de audio siguen pasos de interaccion
similares, como proporcionar texto, seleccionar la salida de voz o
convertir el contenido multimedia existente en audio.

El aprendizaje auditivo se vuelve primordial cuando Ilos
estudiantes pueden seguir y explicar el contenido Unicamente
escuchando, sin solicitar seihales visuales o apoyo escrito.
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Generacion y conversion de materiales de aprendizaje
basados en texto para fines de lectura, analisis y
diagndstico.

Objetivo. Permitir a los
capacitadores generar, extraer y
utilizar contenido textual como

Resultado. Capacidad para
preparar y reutilizar materiales
de aprendizaje basados en

un formato de aprendizaje
flexible y apoyar el diagnhdstico
de estilos de aprendizaje basicos.

texto para actividades de
aprendizaje centradas en el
texto.

MENSAIJE DE TEXTO GENERADO

1.Abre https://chatgpt.com/

2.Inicia un nuevo chat

3.Introduce una instruccion (p.
ej, "Genera un mensaje de
texto corto haciéndote pasar
por un familiar que dice tener
problemas urgentes").

4.Revisa y copia el mensaje
generado.

Ejemplo generado de
mensaje corto de estafa:

“Mama, tuve un accidente y
necesito ayuda ahora mismo.
Te lo explico mas tarde. Por
favor, contactame de
inmediato”.

Principios PC:

e Abstraccion - se centra en extraer signhificado del contenido
hablado o visual y representarlo como texto que puede reutilizarse
independientemente del formato original.

e Reconocimiento de patrones - se centra en reconocer flujos de
trabajo recurrentes al utilizar herramientas de IA basadas en texto,
como la introduccién de indicaciones, el refinamiento de
resultados y la conversion de contenido de otros formatos a texto
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TRANSCRIPCION DEL VIDEO

1.Abre https://www.youtube.com/

2.Selecciona un video.

3.Haz clic en "..mas" debajo del video.

4.Haz clic en "Mostrar transcripcion"

5.(Opcional) Activa o desactiva las marcas de tiempo si es necesario.
6.Selecciona y copia el texto de la transcripcion.

DIAGNOSTICO DEL ESTILO DE GANANCIAS

1.Abre https://claude.ai/

2.Inicia un nuevo chat

3.Pega la siguiente instruccion: “Esta ayudando a un instructor adulto
durante una sesion de capacitacidn en vivo. Explique como
identificar qué formato de aprendizaje (visual, auditivo o basado en
texto) funciona mejor para los estudiantes en tiempo real. Céntrese
en los comportamientos observables, las reacciones tipicas de los
estudiantes y las senales practicas que indican preferencia por un
formato sobre otros”.

4.Manten la guia concisa y practica.

5.Revisa la guia generada.

G.Aplica las pautas de observacion sugeridas durante las actividades.

Resultados:

e Mensaje de texto corto generado que ilustra un patron de
desinformacion.

e Transcripcion del texto extraida del video para su lectura y analisis.

¢ Guia generada por IA para el diagndstico de estilos de aprendizaje en
tiempo real.

El aprendizaje basado en texto es dominante cuando los estudiantes
prefieren leer, anotar y reflexionar sobre el contenido escrito y
pueden comprender y explicar ideas con mayor claridad a partir del
texto.
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Hay herramientas freemium adicionales disponibles para
generar contenido en diversos formatos. La mayoria requiere
iniciar sesion, lo que normalmente se consigue con una cuenta
estandar de Google.

Generacion de imagenes

https://chatgspt.com/ https:/chatgpt.com/images
https://claude.ai/ https://leonardo.ai/
https://gsemini.google.com/ https:/www.canva.com/
https://www.perplexity.ai/ https://ideogram.ai/

Generacion de voz

https://elevenlabs.io/ https://app.heygen.com/
https:/www.narakeet.com/ https:/runwayml.com/
https:/murf.ai/ https://pictory.ai/
https:/ttsmaker.com https:/pika.art/

Piensa
https://gamma.app/

https://www.canva.com/
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Esta unidad justifica la necesidad de
diferentes formatos de contenido
formativo para la adaptacion a los
distintos estilos de aprendizaje:

e Visual

e Auditivo

e Kinestésico

e Escrito

Esta unidad ofrece
recomendaciones practicas sobre
como preparar contenido
formativo en diferentes formatos:

¢ Contenido visual

e Contenido de audio

e Contenido escrito

Esta unidad apoya a los formadores
de adultos: )
e Ofreciendo ejemplos practicos
sobre como adaptar el '
contenido de la formacion a » 7,
diferentes estilos de aprendizaje;
e Desarrollando la confianza y la ,
conciencia cognitiva de los

formadores de adultos I ‘
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UNIDAD 9. Herramientas de evaluacion y
autoevaluacion

Propdsito y Objetivos

Resultados

Principales principios del PC aplicados
Relacion con los moédulos del WP2
Desafios

Justificacion

Tipos de evaluacion

Plataformas de evaluacion

9 Actividades y recursos

10 ;cual es el valor de esta unidad?

0O N OanM~MwWwN

Esta unidad tiene como objetivo presentar herramientas de
evaluacion practicas y efectivas que ayuden a los docentes y
estudiantes adultos a medir el progreso en el PC.

1. Identificar el propodsito y el papel de la evaluacion en el
aprendizaje del pensamiento computacional.

2. Presentar herramientas de evaluacion diagndstica,
formativa, sumativa y de autoevaluacion.

3. Presentar plataformas digitales (Magic School Al
Socrative, Moodle Quizzes, Google Forms) para la evaluacion
del pensamiento computacional.

4. Aplicar rubricas, listas de cotejo y hojas de reflexion para
evaluar las competencias de pensamiento computacional.

B. Interpretar los resultados de la evaluacion para apoyar el
progreso del estudiante.

Este proyecto ha sido cofinanciaclo con el apoyo del programa Erasmus+ de la Comision
coﬂ“a“ciado por pea. Esta icacion refleja Uni las opiniones de sus autores, y ni la Comisién
Europea ni el SEPIE se hacen responsables del uso que pueda hacerse de la informacion
la unién Europea aqui contenida.
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Al finalizar esta unidad, los educadores de adultos seran capaces de:
e Demostrar comprension del papel de la evaluacion en el
pensamiento computacional (PC), incluyendo el conocimiento de
herramientas de evaluacion practicas y plataformas digitales
para evaluar las competencias en PC;
e Seleccionar herramientas y plataformas adecuadas para evaluar
los resultados de aprendizaje de los adultos;

e Interpretar y analizar los resultados de la evaluacion
Y [

©

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

El M4 del WP2 presenta la «Evaluacion del desarrollo de
habilidades blandas en actividades de PC». Esta parte describe
principios como la observacion, la autoevaluacion y la
retroalimentacion entre pares, y proporciona ejemplos de rubricas
y listas de verificacion para medir el progreso sin necesidad de

pruebas formales.
En el M3 del WP2, en el tema

«Diseno de planes de clase y
actividades»n, se mencionan
técnicas de evaluacion, como la
evaluacion entre pares y la
evaluacion formativa.
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=

El mayor desafio consiste en evaluar no solo lo que saben los
estudiantes adultos, sino también como piensan, resuelven
problemas, crean algoritmos e identifican patrones.

La evaluacion Evaluacion eficaz: Las herramientas

cdebe abarcar: de evaluacion
deben ser:

e Proceso e Orienta lainstruccidon « Accesible

« Razonamiento . \otiva a los « Facil de usar

- Estrategias estudiantes « Significativo

* Reflexion Identifica lagunas de ¢ De apoyo

e Creatividad ..
conocimiento

e Fomenta la
metacognicion y la
autorregulacion

e Promueve la mejora
continua
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Materiales de evaluacion
adaptados a las necesidades de
los estudiantes adultos
Para los formadores de adultos,
preparar tareas de evaluacion
practicas, realistas y apropiadas
para la edad, que a la vez midan
las competencias clave y los
resultados del aprendizaje, puede
resultar complicado.

Herramientas digitales
adecuadas para la evaluacion y
la autoevaluacion
Los capacitadores de adultos
tienen dificultades para elegir
herramientas que sean faciles de
acceder y usar (especialmente
para adultos mayores), y que al
mismo tiempo admitan
cuestionarios, encuestas,
autoevaluacion y recopilacion de
comentarios.

Evaluacion formativa continua
Los capacitadores de adultos
deben planificar actividades en
las que puedan observar el
progreso durante el aprendizaje,
no solo al final, y ajustar el apoyo
en funcion del desemperio del
alumno.

Criterios de evaluacion claros
Puede resultar dificil definir
criterios sencillos y
comprensibles para que los
estudiantes adultos sepan
claramente qué se espera de
ellos y como se evaluara su
trabajo.

Evaluacion sumativa con tiempo
limitado
Puede resultar dificil para los
formadores adultos combinar la
evaluacion basada en el
rendimiento con la evaluacion
sumativa y la reflexion
significativa dentro de un
programa de formacion limitado.
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E,q//

|i,Por qué el PC requiere enfoques de evaluacion Umicos?l

La evaluacion no es el final del curso. Es una parte esencial del ciclo
de aprendizaje.

® E, &

COAL \ RESULT / QUALITY

+— ASSESSMENT —

) ssersmn
E

EVALUATION AUDIT

% KKK
1 [T,

_https://www.evelynlearning.com/top-7-assessment-tools-for-teachers/

¢Por qué los estudiantes adultos necesitan una
evaluacion transparente y de apoyo?

Experiencia de los adultos: Las herramientas de

evaluacion deben:

* Ansiedad relacionada
con la tecnologia

e Baja confianza en las ,

‘- . . e Apoyar la autonomia

matematicas o la logica .,

« Miedo a cometer errores e Fomentar la reflexion en

« Fuerte necesidad de lugar del juicio
claridad y relevancia e Ofrecer retroalimentacion

constructiva

¢ Generar confianza
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Tipos de

.. Ejemplos
Evaluacion jemp

.. - Cuestionario de acceso a
Usada al inicio de un

maodulo para medir: Socrative
R ' - Prueba de referencia PC de
e conocimientos

Evaluacion . Formularios de Google
. Y . previos e
Diagnostica - Tareas de clasificacion (“Ordenar
conceptos . "
los pasos de un algoritmo”)

erroneos » .
. - Acertijos de reconocimiento de
nivel inicial de PC
patrones

- Boletos de salida (“;Qué fue lo
mas dificil hoy?")
- Protocolos de pensamiento en
Regular voz alta
Baja presion - Listas de verificacion de
Altamente observacion
especifico - Revision por pares
- Hojas de autoevaluacion
Cuestionarios cortos (sin
calificacion)

Evaluacion
formativa
(evaluacion
continua)

P
|
" '.%‘\“\ nun

| Los estudiantes - Creacion de un diagrama de flujo
¢ demuestran - Resolucion de un problema

Evaluacion
basada en el

- habilidades a través l6gico
desempeino

de acciones. - Modelado de un proceso

1 Se utiliza al final de un J - Prueba estructurada (opcion

Y Evaluacion tema o modulo para multiple, preguntas abiertas)
sumativa medir los resultados - Tarea practica: «Crear un
(evaluacién de aprendizaje algoritmo para resolver...»

final) alcanzados. I - Portafolio de trabajos
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L .
MAGiGSGHOOL oe socrative

Aguda a disefiar tareas de Permite la recopilacién en
evaluacion de alta calidad tiempo real de respuestas de
alineadas con habilidades los estudiantes a través de
cognitivas de orden superior. cuestionarios y preguntas

abiertas.

*ﬁ'IOOC"e E Google Forms

Los cuestionarios proporcionan  Ofrece un entorno facil de
un entorno de evaluacion flexible usar para crear evaluaciones
y solido capaz de soportar tareas estructuradas y recopilar

de resolucion de problemas datos de estudiantes a gran
complejas y de varios pasos. escala.

Comparacion de Diferentes Plataformas de Evaluacion

. . . Moodle Google
Tipo de pregunta | Magic School Socrative .
-
Si

Emparejamiento (Generado No Si Si

por IA)
[
Ordenar Si (compatible

con |A)
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Evaluacion diagndstica por TC con herramientas

digitales

Objetivo. Identificar los
conocimientos iniciales de PC de

los alumnos antes de las
capacitaciones.

Resultado. Los alumnos
comprenden su punto de partida y
los capacitadores pueden adaptar

las préximas lecciones.

Procedimiento:

e Elinstructor crea un
cuestionario de diagndstico
de 10 a 15 preguntas.

e Los alumnos lo completan
individualmente o tras un
debate en grupo.

e Elinstructor identifica qué
conceptos del PC son claros y
cuales requieren mas
instruccion.

Objetivo del cuestionario:
Identificar, analizar y responder
al contexto de desinformacion
aplicando los principios del PC.
Tiempo estimado: 25-30 min

Prueba de diagnhodstico sin
conexion

El formador de adultos puede
imprimir la prueba en diferentes
formatos.

Las tareas se pueden realizar
individualmente y en grupo.

Ejemplo de cuestionario
diagnodstico online
Socrative.com*

Code: SOC-UMDPJLRZ

*Si usas Socrative por primera
vez, deberas crear una cuenta en
esta plataforma. Después,
podréas agregar este
cuestionario a tu biblioteca.

Recursos

Ejemplo de la prueba diagndstica que puedes encontrar aqui (pdf).
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¢COmo realizar una prueba diagnostica sin conexion?

E Una tarea individual

Materiales: Una pizarra donde se escribira la pregunta y
notas adhesivas de diferentes colores.

Proceso: Escribe las preguntas en la pizarra y pide a los
alumnos adultos que escriban la respuesta correcta en la
nota adhesiva. Luego, pideles que se acerquen a la pizarra,
peguen las notas con las respuestas correctas y luego
debatan.

Una tarea individual

oruozm>-

Materiales: Preguntas impresas con posibles respuestas y
notas adhesivas de diferentes colores.

Proceso: Una vez impresas las preguntas con posibles
respuestas, se distribuyen folletos con las preguntas y las
posibles respuestas a los alumnos. Estos deben marcar las
respuestas correctas y, posteriormente, debatir las
opciones con el formador y otros participantes.

E
J
E
M
p
L
o

Tarea grupal

Materiales: Imprimir las preguntas por separado (en una
pagina, una pregunta) y notas adhesivas de diferentes
colores.

Proceso: Imprimir cada pregunta por separado y pedir a
los alumnos que la debatan en grupos y elijan la respuesta
correcta. La respuesta correcta se puede dar verbalmente,
escribir en la nota adhesiva y pegarla junto a la pregunta.
Un miembro del grupo puede presentar una opinion

comun.
https://computationalseniors.eu/ .
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Evaluacion formativa con apoyo de IA y retroalimentacion
adaptativa

Objetivo. Evaluar el
conocimiento del PC de
los estudiantes durante

Resultado. Los estudiantes identifican
como funciona el proceso de
aprendizaje; los capacitadores pueden

el proceso de
ensenanza.

modificar tareas especificas basandose
en la retroalimentacion adaptativa.

¢Como utilizar MagicSchool* para la implementacion de los
principios del PC en el contexto del analisis de desinformacion?

Sugerencia de pregunta: «Crear preguntas de evaluacion
formativa para ayudar a los estudiantes adultos a
practicar la identificacion de desinformacion mediante el
PC. Utilizar situaciones reales en linea y proporcionar una
breve retroalimentacion para cada respuestan.

mmn>T

El formador de adultos tiene que escribir la instruccion en la
ventana ubicada en el centro de la ventana.

Herramientas para el profesor ©rear harmamienta persorakizada
A4 con estas h i HMoatrar
Filtrarpar  # Categorias ~ | + Favorites | 8 Porsoralzado  Croar colecchin
3 Recomandscionos do Horramisnas & Populs oy
{Duscubie kas mejores hermmeantas de MagicSchool para usae
Ganemdor te Imigeres & Populsr oy
. Ganan i A8 imbgenss con 1A con Assks Expross

*Si utilizas MagicSchool por primera vez, tendras que crear primero tu cuenta en
esta plataforma.

https://computationalseniors.eu/




E-Guia para formadores de adultos

mw>T

mwp>T

En primer lugar, el profesor elige una herramienta
“Conexiones con el mundo real” define el tema y la IA
genera respuestas.

Conaxiones con ol Mundo Real
Ecitor de Sollcitudes.

Conexiones con el Mundo Real * Mostr ejempla

Generar ejemplors dell munda real pars sumentar l imvenin da s estudiantes.

Brvel chr gracior *

Porsgral profesons

Toma, estindar, ohjetiva (s0a ko mis sspecifico posible): =

(v Explcacidn de desinformacin usande kos principios de pensamisnto comgtiscional

B Agrogar achiva ~

& web

El chatbot Raina genera preguntas con retroalimentacion.
Indicacion: «Crea preguntas de evaluacion formativa para
ayudar a los estudiantes adultos a practicar la
identificacion de desinformacion mediante habilidades de
pensamiento computacional. Usa situaciones reales en
linea y proporciona una breve retroalimentacion para cada
respuestan.

X
A

jHola! Soy Raina ©

Estoy disefiada para la educacién. Pregintame lo que seal

Redacta un esquema de propuesta de subvenciin Sugiere preguntas para romper el hislo en el primer
para financiameento de tecnologia en o aula dia de estudios sociales de secundaria

Esboza los pasos para implementar grupos de Recomienda 5 herramientas en linea para el
enseflanza entra pares di manara efectiva aprendizaje interactive de idiomas

@ SMisripido v @ Web [+
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Objetivo. Evaluar el
conocimiento del PC de los
estudiantes durante
actividades, como la resolucion
de problemas en situaciones
reales o simuladas.

Resultado. Al aplicar sus

conocimientos y habilidades,
los estudiantes demuestran

competencias para la

implementacion de proyectos,
presentaciones y resolucion de

problemas.

¢Como preparar una tarea de confiabilidad de la informacion?

Esta tarea, “Verificar antes de
compartir”, evalua la
capacidad de los estudiantes
para aplicar habilidades de
PC en situaciones de la vida
real verificando informacion
en linea y tomando
decisiones basadas en
evidencia.

Recibes una publicacion viral
en linea (articulo, mensaje en
redes sociales o video corto)
que afirma presentar
informacion importante (por
ejemplo, relacionada con la
salud, la politica o las
finanzas).

Antes de compartirla,
debes decidir si la
informacion es confiable.

Utilizando el PC, verifique la
informacion paso a paso y
explique como llegd a su
conclusion.
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Los estudiantes deben aplicar estos principios del CT:

Divide la afirmacion en componentes claros:
e J0ué se afirma?
e J0uién la publicé o compartio?
« (Qué pruebas se aportan?
« ¢(Cual es el proposito de la publicacion?

Identificar indicadores observables relacionados con la
confiabilidad, como:
e presencia o ausencia de fuentes,
« repeticidon de afirmaciones encontradas en otros lugares,
« similitud con contenido engafnoso conocido,
» falta de datos verificables.

Concéntrate Unicamente en la informacion esencial necesaria
para verificar la afirmacion:

 ignora el diseno, el formato o el estilo de presentacion,

« concéntrate en los hechos, las fuentes y la evidencia.

ejemplo:

Identifica la fuente original.
Verifica la fecha de publicacion.
Compara la afirmacién con fuentes confiables. 5 N
Verifica imagenes o videos, si corresponde. °
Evalla la consistencia de la informacion.

Describe el proceso de verificacion en pasos claros, por [
2\
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Formato de evaluacion (el profesor selecciona uno)

¢ Informe escrito (500-700 palabras)
e Presentacion de diapositivas (5-7 diapositivas)
e Explicacion oral (5-7 minutos)

Herramientas recomendadas

Moodle (Tarea/Taller): e Sitios web de verificacion
entrega y evaluacion de datos

basada en rubricas. ¢ MagicSchool: apoyo para la
Google Docs o Slides: redaccion y la

trabajo estructurado y retroalimentacion
colaboracion.

Habilidades de PC:
« Descomposicion

Los alumnos responden « Reconocimiento de patrones
brevemente: « Abstraccion
e ;0Qué pasodela « Algoritmos (pensamiento
verificacion fue el mas algoritmico)
dificil? Evaluacion de habilidades:
e (COmMOo utilizaras este * Excelente
proceso en la vida real? + Satisfactorio
« Necesita mejorar
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Relacion de la evaluacion sumativa con los principios del PC

Habilidad
PC

Descompos
icion

Reconocimi
ento de
patrones

Abstraccion

Pensamient
o
algoritmico

La afirmacion esta
claramente desglosada en
todos sus componentes
clave (afirmacion, fuente,
evidencia y propodsito).
Cada parte se explica con
precision.

Identifica indicadores
claros relacionados con la
confiabilidad (por ejemplo,

fuentes, repeticion entre
plataformas, consistencia
con informacion
confiable).

Se centra Unicamente en
los hechos esenciales y
las necesidades de
verificacion; los detalles
irrelevantes se ighoran
con éxito.

El proceso de verificacion
se presenta como
acciones claras, logicas y
completas, paso a paso.

Satisfactorio

La mayoria de los
componentes estan
identificados, pero
algunos detalles no
estan claros o estan
incompletos.

Identifica algunos
indicadores, pero el
analisis es limitado o
parcialmente
desarrollado.

Se centra
principalmente en
informacion clave,

pero incluye algunos
detalles innecesarios.

Los pasos son logicos
pero parcialmente
incompletos o no
estan claramente

ordenados.

https://computationalseniors.eu/

Necesita
mejorar

Faltan
componentes
clave o no estan
claramente
identificados.

Los indicadores
no estan
identificados o
se interpretan
incorrectamente.

Tiene
dificultades para
distinguir la
informacion
esencial de los
detalles no
esenciales.

Los pasos no
estan claros,
faltan o no estan
conectados
l6gicamente.
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Evaluacion Sumativa

——
Objetivo. Al final de un tema o
modulo, para medir los
resultados de aprendizaje
alcanzados.
B

7T —
qu,;nplos: ?U
¢ Proyecto final que demuestra los principios del PC
I- Prueba estructurada (opcion multiple, preguntas abiertas)

1- Tarea practica: «Crear un algoritmo para resolver...»

Resultado. Los estudiantes
identifican lo que han
aprendido a lo largo del curso.

-

- olio de trabajos
i

Adecuacion para la evaluacion

Herramienta .
EED

Evaluacion final
principal

Basado en
proyectos
(Moodle/Docs)

Evaluacién
auténtica

Alternativa
Google Forms 1. 8.8 8 ¢ flexible /
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Recursos:
e Tipos de evaluacién
¢ Lista de herramientas de evaluacién digital

Links de video:
e ;Como funciona la desinformacion?
e ;Como entender la desinformacion, la desinformacion y la
malinformacion?
e Desinformacion: ;El fin de la humanidad?

Plantillas de actividades descargables:

e Cuestionario de evaluacion diagnostica por PC (archivo
Evaluacion diagnostica por PC que contiene preguntas del
cuestionario que pueden transferirse a diversas
herramientas de evaluacion digital).

Ejemplos de casos reales
e Deepfakes de IA de médicos reales difundiendo
desinformacion sanitaria en redes sociales
e Disclose.tv: Foro de conspiraciones convertido en fabrica de
desinformacion
Ejemplos de actividades digitales y_ desconectadas
Contenido inclusivo y_culturalmente consciente

R
)

Lt 3
; &
. ~
‘ Iy
~~

\
\
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https://www.canva.com/design/DAHBxOLgoxY/0PSuhC7EoYk7xNSC9Ibbqw/edit
https://www.canva.com/design/DAHBxB6Um_Q/GO1eDzRWK0RpZlDvXFzacA/edit
https://www.youtube.com/watch?v=8r3FcsH0o2w
https://www.youtube.com/watch?v=HD5MmuLDeFE
https://www.youtube.com/watch?v=HD5MmuLDeFE
https://www.youtube.com/watch?v=z_pev8_sfkw
https://www.canva.com/design/DAHBxA0kfXA/_EZQ8ju6_Mdm9SsTu-a_GA/edit
https://www.theguardian.com/society/2025/dec/05/ai-deepfakes-of-real-doctors-spreading-health-misinformation-on-social-media
https://www.theguardian.com/society/2025/dec/05/ai-deepfakes-of-real-doctors-spreading-health-misinformation-on-social-media
https://web.archive.org/web/20220112153617/https:/www.logically.ai/articles/disclose.tv-conspiracy-forum-turned-disinformation-factory
https://web.archive.org/web/20220112153617/https:/www.logically.ai/articles/disclose.tv-conspiracy-forum-turned-disinformation-factory
https://www.canva.com/design/DAHBxDhQ_cA/EZDzCmGYCpxF0urhs8Okvg/edit
https://www.canva.com/design/DAHBxA-e9G4/0sKlCPPf5ZdKH8itVZ7feg/edit

E-Guia para formadores de adultos

.

Esta unidad presenta los
tipos esenciales de
evaluacién en PC:
e Evaluacion diagnostica
e Evaluacion formativa
(continua)
e Evaluacion basada en el
desempeno
e Evaluacién sumativa
(final)

Esta unidad presenta y
compara diferentes
plataformas de evaluacion
digital como:

e Magic School

e Socrative

¢ Moodle Quizzes

e Google Forms

Esta unidad apoya a los
formadores de adultos:

e Ofreciendo ejemplos
practicos de herramientas
de evaluacion de
conocimientos online y
offline;

e En el desarrollo de la
confianza y la conciencia
cognitiva de los
formadores de adultos.
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	1. Propósito y Objetivos
	El objetivo de esta etapa es comprender los antecedentes, las motivaciones, la confianza digital y las necesidades de aprendizaje de los estudiantes adultos para diseñar una enseñanza de Pensamiento Computacional (PC) relevante e inclusiva.
	OB
	J
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	T
	I
	VOS
	Al finalizar esta unidad, los educadores podrán:
	Identificar las experiencias, fortalezas y motivaciones de los estudiantes
	Evaluar la confianza digital y la ansiedad relacionada con la tecnología
	Reconocer diferentes estilos de pensamiento y resolución de problemas
	Identificar las necesidades clave de aprendizaje cognitivo, emocional y físico
	Crear un entorno de aprendizaje propicio
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	2. Resultados
	3. Principales principios del PC aplicados

	4. Relación con los módulos del WP2
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	5. Desafíos
	Comprender a los estudiantes adultos es el punto de partida para cualquier enseñanza significativa del Pensamiento Computacional. Los adultos mayores aportan una rica experiencia, diversas motivaciones y desafíos únicos. Los educadores eficaces los abordan con respeto, curiosidad y empatía.
	Cuando los capacitadores comprenden quiénes son sus estudiantes —cómo piensan, qué necesitan, qué temen y qué esperan lograr— pueden diseñar cursos de Pensamiento Computacional que no solo sean informativos, sino también transformadores.
	Este capítulo establece la base humana sobre la que se construyen los objetivos de aprendizaje (Unidad 2) y el diseño instruccional (capítulos posteriores).
	El Pensamiento Computacional se vuelve accesible, familiar y relevante cuando comienza con el estudiante, no con el contenido.
	E-Guía para formadores de adultos

	6. Justificación
	https://computationalseniors.eu/

	7.1 Actividad - El Pasaporte de Aprendizaje
	Recopilar información esencial sobre los antecedentes, fortalezas, miedos y objetivos de los alumnos.
	Tiempo: 25–35 minutos
	Dificultad: Básica
	Tamaño del grupo: Individual + en parejas
	ach
	Los alumnos completan el pasaporte.
	Forman parejas para intercambiar los pasaportes y presentarse al grupo.
	El formador recoge los pasaportes para la planificación.
	Busca patrones: indicadores de ansiedad, objetivos de independencia, tipo de motivación (crecimiento, social, cognitiva, carrera).
	Variaciones
	Utiliza pegatinas o iconos para estudiantes con bajo nivel de alfabetización.
	Añade "Mi mayor logro" para destacar las fortalezas.
	https://computationalseniors.eu/

	Actividad - Cuestionario sobre confianza y ansiedad digital
	Para diagnosticar el nivel de comodidad con la tecnología.
	Tiempo: 15 minutos
	Dificultad: Básica
	Formato: Escala Likert (1-5)
	ach
	Ejemplos de afirmaciones (1–5)
	Me siento cómodo probando nuevas aplicaciones.
	Me da miedo hacer clic en algo incorrecto.
	Me gusta resolver problemas por mi cuenta.
	Prefiero las instrucciones paso a paso.
	La tecnología a menudo me resulta abrumadora.
	Disfruto de los juegos de lógica.
	Cuando algo sale mal, mantengo la calma.
	Quiero ser más independiente con la tecnología.
	Ansiedad alta → ritmo más lento, más repetición
	Mayor necesidad de apoyo → más demostraciones guiadas
	Categorías de puntuación
	Confianza → Ítems 1, 3, 6, 7
	Ansiedad → Ítems 2, 5
	Necesidad de apoyo al aprendizaje → Ítem 4
	Motivación → Ítem 8
	https://computationalseniors.eu/

	7.3 Actividad - Dos verdades y un problema
	Para abordar desafíos de la vida real al introducir el lenguaje del PC. Tiempo: 20 minutos Dificultad: Básica Tamaño del grupo: 3-4 alumnos
	ach
	Los miembros del grupo identifican el "problema" y luego:
	Lo descomponen
	Identifican patrones
	Proponen un algoritmo simple
	Identifican posibles pasos de depuración
	Cada alumno declara:
	Dos verdades
	Un problema real que necesita ayuda para resolver
	Utiliza este ejercicio para presentar el vocabulario de PC de manera informal.

	7.4 Actividad - Cronología de la experiencia
	Para mostrar a los estudiantes que el Pensamiento Computacional se basa en tareas que ya dominan. Tiempo: 40 minutos. Dificultad: Básica.
	Esto fomenta la autoeficacia al resaltar la capacidad de PC preexistente.
	En parejas:
	Identificar elementos del PC en eventos vitales seleccionados.
	Compartir con el grupo.
	El capacitador conecta los eventos con los conceptos del PC.
	Los estudiantes dibujan una línea de tiempo que muestra:
	Roles laborales
	Eventos de aprendizaje
	Momentos de resolución de problemas
	Ocasiones en las que gestionaron personal, horarios o logística
	https://computationalseniors.eu/
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	7.5 Actividad- Prueba de  personalidad de estilo de resolución de problemas
	El PC se basa en las preferencias de pensamiento. Esta prueba identifica los estilos de aprendizaje. Tiempo: 25 minutos Dificultad: Intermedia.
	ach
	Resultados de estilo
	Planificador → experto en secuenciación y algoritmos
	Explorador → experto en depuración
	Orientado al detalle → experto en descomposición
	Pensador con visión global → experto en abstracción
	Preguntas (Elige A o B)
	Antes de comenzar una tarea…
	A: Planificar los pasos
	B: Profundizar
	En las instrucciones…
	A: Leo todos los detalles
	B: Leo por encima los titulares
	Cuando me atasco…
	A: Repaso los pasos cuidadosamente
	B: Pruebo varias alternativas
	En las nuevas tecnologías…
	A: Quiero un tutorial
	B: Exploro

	7.6 Actividad - “Mis barreras de aprendizaje”
	Sacar a la luz miedos o desafíos ocultos. Tiempo: 15-20 minutos
	Tarjetas de ayuda
	“Dejo de intentarlo cuando…”
	“Me cuesta cuando la tecnología…”
	“Ojalá la tecnología…”
	“Aprendo mejor cuando…”
	Utiliza esto para identificar necesidades en torno a la accesibilidad, el ritmo, las herramientas de apoyo y las estrategias de tranquilidad.
	Los estudiantes escriben en tarjetas y discuten voluntariamente.
	https://computationalseniors.eu/

	7.7 Actividad - Cuestionario de conocimientos previos al PC para la evaluación inicial
	Para evaluar la comprensión temprana de la lógica, el orden y el pensamiento de patrones. Tiempo: 15 minutos. Dificultad: Intermedia.
	ach
	No se trata de corrección, sino del proceso de pensamiento.
	Ejemplos de preguntas
	Ordena estas tareas diarias (prueba de secuenciación).
	Identifica el patrón repetitivo en una lista (reconocimiento de patrones).
	Selecciona qué información es esencial y qué información es adicional (abstracción).
	Diagnostica qué falló en una secuencia de pasos simple (depuración).

	7.8 Actividad - Relación con la actividad de aprendizaje
	Tiempo: 20 minutos. Dificultad: Intermedia. Tamaño del grupo: Individual
	Crea un "Cuadro de perfil de aprendizaje" a partir de:
	Motivación
	Confianza
	Estilo de pensamiento
	Comodidad digital
	Barreras
	Preferencias de aprendizaje
	Este perfil guía la selección de contenido de PC personalizado y el establecimiento de objetivos.
	https://computationalseniors.eu/

	8. Recursos adicionales
	Las siguientes hojas de trabajo se pueden imprimir de forma independiente y utilizar durante el curso.

	8.1 HOJA DE TRABAJO 1 — Plantilla de pasaporte de aprendizaje
	El instructor puede imprimir una por alumno
	PASAPORTE DE APRENDIZAJE
	Nombre (o nombre preferido): _______________________
	Cargos/profesiones anteriores: ______________________
	Cosas que resuelvo bien en la vida diaria: _______________
	Cosas que me frustran de la tecnología: ________________
	Por qué me uní a este curso: _________________________
	Mi forma preferida de aprender:
	☐ Hablar y debatir
	☐ Ver demostraciones
	☐ Realizar tareas prácticas
	☐ Repetición
	☐ Trabajar despacio
	☐ Trabajar en grupo
	☐ Trabajar solo
	Quiero sentirme más seguro en: _____________________
	Algo que me enorgullezca de haber aprendido recientemente: ____________________________________
	Sección de notas del instructor (opcional)
	Fortalezas clave del alumno: _________________________
	Necesidades de apoyo: ____________________________
	Indicadores tempranos del pensamiento del Pensamiento Computacional: _________________________________

	E-Guía para formadores de adultos

	8.2 HOJA DE TRABAJO 2 — Cuestionario sobre confianza y ansiedad digital
	Los estudiantes califican cada elemento del 1 al 5 (1 = Totalmente en desacuerdo … 5 = Totalmente de acuerdo)
	Declaración
	Puntuación (1-5)
	Cuadro de puntuación
	Confianza: ____
	Ansiedad: ____
	Necesidad de apoyo al aprendizaje: ____
	Motivación: ____
	Espacio de interpretación del formador_________________
	________________________________________________
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	8.3 HOJA DE TRABAJO 3 - Cronología de la experiencia (Vida → Mapa PC)
	8.4 HOJA DE TRABAJO 4 — Prueba de personalidad de estilo de resolución de problemas
	RESULTADOS
	https://computationalseniors.eu/
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	8.5 HOJA DE TRABAJO 5 - Tarjetas de reflexión “Mis barreras de aprendizaje”
	8.3 HOJA DE TRABAJO 3 — Cronología de la experiencia (Vida → Mapa PC)
	CRONOLOGÍA DE MI EXPERIENCIA
	SECCIÓN DE MAPEO DE PC
	https://computationalseniors.eu/
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	8.5 HOJA DE TRABAJO 5 — Tarjetas de reflexión “Mis barreras de aprendizaje”
	https://computationalseniors.eu/

	9. ¿Cuál es el valor de esta unidad?
	Esta unidad crea las bases para una educación basada en PC eficaz al colocar al alumno adulto en el centro del proceso de aprendizaje.
	ach
	Su valor reside en:
	Garantizar que el PC sea relevante para las experiencias de la vida real de los estudiantes.
	Reducir la ansiedad y la resistencia a la tecnología.
	Reconocer y desarrollar las habilidades de resolución de problemas existentes en los estudiantes.
	Permitir una instrucción inclusiva y adaptable.
	Aumentar la participación, la confianza y la retención.
	Apoyar a los educadores para que tomen decisiones educativas informadas.
	En general, esta etapa garantiza que el pensamiento computacional se introduzca de una manera que sea accesible, significativa y empoderadora para los estudiantes adultos.

	Fin de la Unidad
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	Fin de la Unidad
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	UNIDAD 2: Establecer objetivos de aprendizaje en el pensamiento computacional (PC)
	Estructura de la unidad
	1. Propósito y objetivos
	OB
	J
	E
	T
	I
	VOS
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	2. Resultados
	3.  Principales principios del PC aplicados

	4. Relación con los módulos del WP2
	https://computationalseniors.eu/
	E-Guía para formadores de adultos

	5. Objetivos de aprendizaje: Definición y desafíos
	5.1 El papel de los objetivos de aprendizaje en la educación de adultos en PC
	5.2 Diseño de objetivos de PC claros y alcanzables
	https://computationalseniors.eu/
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	5.3 Categorías de objetivos de aprendizaje de PC
	Las metas reflejan las diferentes necesidades de los estudiantes.
	Los objetivos del PC para adultos mayores se centran en:
	Crecimiento personal
	Desarrollo profesional
	Recapacitación para nuevos roles
	Los objetivos equilibrados hacen que el aprendizaje sea relevante y motivador.

	5.3.1 Objetivos de crecimiento personal
	Desarrollar confianza y facilidad.
	Estos objetivos fomentan la comodidad con la tecnología y la resolución de problemas cotidianos.
	Ayudan a los estudiantes a dividir las tareas en pasos, reducir la ansiedad y mejorar la organización.

	5.3.2 Recualificación y nuevos objetivos profesionales
	Mejorar su rendimiento laboral y preparse para nuevas oportunidades. El PC apoya a los adultos en el trabajo o el voluntariado, ayudándolos a analizar rutinas, estructurar tareas y resolver problemas recurrentes de forma más eficiente. El PC también ayuda a los estudiantes a crear procesos paso a paso, fortalecer sus habilidades de pensamiento y prepararse para futuras capacitaciones digitales o técnicas.
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	5.4 Co-creación de objetivos con los estudiantes
	Paso 1: Identificar metas personales
	Paso 2: Identificar las habilidades de pensamiento crítico que sustentan sus metas
	Paso 3: Negociar expectativas factibles

	5.5 Herramientas y métodos para establecer objetivos de PC
	5.5.1 La estrategia del “objetivo de una sola frase”
	https://computationalseniors.eu/
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	5.5.2 Evaluación de necesidades de PC
	5.5.3 Construcción de objetivos mediante juegos de cartas
	5.5.4 Clasificación de objetivos a corto y largo plazo
	5.5.5 Establecimiento de objetivos de PC basados ​​en escenarios
	https://computationalseniors.eu/
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	5.6. Ejemplos de conjuntos de objetivos completos
	Conjunto de ejemplos 1: Autonomía diaria
	Conjunto de ejemplos 2: Habilidades laborales
	Conjunto de ejemplos 3: Recualificación
	https://computationalseniors.eu/
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	6. Justificación
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	7.1 Actividad - Mi objetivo de PC en una frase
	7.2 Actividad - Cuestionario de evaluación de necesidades de PC
	https://computationalseniors.eu/

	7.3 Actividad - Clasificación de objetivos de PC a corto y largo plazo
	Para aclarar que los objetivos se basan en diferentes plazos.
	Tiempo: 20 minutos. Dificultad: Básica. Tamaño del grupo: 3–4 alumnos.
	ach
	Entrega a los alumnos tarjetas mixtas que representan tareas; deben clasificarlas:
	Objetivos a corto plazo (alcanzables dentro del curso)
	Dividir una tarea diaria en pasos
	Secuenciar correctamente las acciones digitales
	Identificar un patrón repetitivo en las tareas semanales
	Depurar un error digital simple
	Objetivos a largo plazo (desarrollados a lo largo de meses)
	Aplicar el PC de forma independiente al aprender una nueva aplicación
	Solucionar problemas digitales comunes sin ayuda
	Usar el PC para planificar viajes o rutinas diarias complejas
	Mejorar la eficiencia en el lugar de trabajo con estrategias inspiradas en el PC
	Los estudiantes suelen sobreestimar o subestimar sus capacidades. Esta actividad ayuda a establecer expectativas realistas.
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	7.4. Actividad - Mapeo de escenarios de vida de PC
	Fundamentar los objetivos del PC en problemas de la vida real. Tiempo: 30 minutos. Dificultad: Básica. Tamaño del grupo: Individual o en parejas
	Respuesta de los alumnos:
	¿Qué es difícil en este escenario?
	¿Qué habilidad del Pensamiento Computacional podría ser útil?
	¿Cómo se vería el éxito?
	ach
	Elija un escenario relevante para adultos:
	Reservar citas médicas
	Administrar medicamentos
	Planificar recados con varias paradas
	Usar la banca en línea
	Organizar un plan de atención semanal
	Administrar fotos y correos electrónicos antiguos

	7.5 Actividad - Cuestionario de reflexión sobre el objetivo de PC
	Para ayudar a los estudiantes a autoevaluar sus objetivos y hacer un seguimiento de su progreso. Tiempo: 15 minutos. Dificultad: Básica. Tamaño del grupo: Individual.
	ach
	Calificación 1-5:
	Quiero sentirme más independiente digitalmente.
	Puedo dividir las tareas diarias sencillas en pasos.
	Me siento abrumado por las tareas complicadas.
	Puedo reconocer patrones en mis rutinas.
	Resuelvo problemas con calma cuando cometo errores.
	Usa el cuestionario dos veces: Al principio → para establecer objetivos; Al final → para medir el impacto
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	7.6 Actividad - Constructor de objetivos SMART PC
	Orientar a los educadores en la redacción de objetivos de PC medibles. Tiempo: 20 minutos. Dificultad: Intermedia. Tamaño del grupo: Individual.
	ach
	Un objetivo SMART PC incluye:
	Habilidad específica de PC
	Resultados medibles
	Pasos alcanzables
	Relevante para objetivos de la vida real
	Límite temporal (lección, módulo o trimestre)
	“Al finalizar este curso, los estudiantes podrán (verbo de acción) usar (habilidad PC) en el contexto de (tarea de la vida real) como lo muestra (indicador de éxito)”.

	7.7 Actividad - Taller de codiseño de objetivos
	Para fomentar la comprensión y la apropiación compartida de los objetivos. Tiempo: 40–60 minutos. Dificultad: Intermedia. Tamaño del grupo: todo el grupo
	ach
	El educador presenta el borrador de los objetivos.
	Los alumnos debaten si se ajustan a sus necesidades.
	Los grupos proponen modificaciones.
	El educador integra la retroalimentación.
	Los objetivos finales se muestran en un póster o diapositiva.
	Este proceso apoya la autonomía, reduce la resistencia y aumenta el compromiso.
	https://computationalseniors.eu/

	7.8 Actividad - Actividad de visualización de objetivos
	Ayudar a los adultos mayores a visualizar su progreso y su trayectoria a largo plazo. Tiempo: 20-30 minutos. Dificultad: Intermedia. Tamaño del grupo: Individual.
	ach
	Proporcionar una "Hoja de ruta de aprendizaje" en blanco con hitos:
	Hoy
	Semana 1
	Semana 4
	Después del curso
	De 3 a 6 meses después
	Los alumnos completan:
	Habilidades que esperan adquirir
	Retos que desean superar
	Un objetivo de desarrollo cognitivo a largo plazo (p. ej., independencia digital)
	Muéstralos en el aula y revísalos periódicamente

	7.9 Actividad - Plantillas de objetivos de PC de la vida real
	Los educadores pueden copiarlos y pegarlos directamente en la guía electrónica.
	Plantilla A — Objetivo de Crecimiento Personal
	“Los estudiantes mejorarán su confianza al completar con éxito una tarea digital de varios pasos utilizando estrategias de PC”.
	Plantilla B — Objetivo de Independencia
	“Los estudiantes aplicarán la descomposición para completar servicios en línea de forma independiente”.
	Plantilla C — Objetivo de Eficiencia Laboral
	“Los estudiantes utilizarán el reconocimiento de patrones para identificar y reducir tareas redundantes”.
	Plantilla D — Objetivo de Apoyo Cognitivo/Memorial
	“Los estudiantes crearán rutinas sencillas (algoritmos) para tareas diarias recurrentes”.
	Plantilla E — Objetivo de Recualificación
	“Los estudiantes aplicarán el pensamiento estructurado para prepararse para la capacitación digital de nivel principiante”.
	https://computationalseniors.eu/

	8. Recursos adicionales
	Las siguientes hojas de trabajo se pueden imprimir de forma independiente y utilizar durante el curso.

	8.1 HOJA DE TRABAJO 1 — Mi objetivo de PC en una frase
	Instrucciones para los estudiantes:
	Completa esta oración con tus propias palabras.
	“Al finalizar este curso, quiero ser capaz de…”
	______________________________________________________________________________________________________________________________________________________
	Cuadro de conversión del capacitador
	Reescribe la oración del estudiante
	utilizando una habilidad de PC.
	Objetivo de PC convertido:
	“El estudiante podrá__________________________________ utilizando__________________________________________en el contexto de ___________________________________”
	https://computationalseniors.eu/
	E-Guía para formadores de adultos

	8.2 HOJA DE TRABAJO 2 — Cuestionario de evaluación de necesidades de PC
	https://computationalseniors.eu/
	E-Guía para formadores de adultos

	8.3 HOJA DE TRABAJO 3 — Clasificación de objetivos de PC a corto y largo plazo
	Instrucciones:
	Revisa los ejemplos a continuación y colócalos en la columna correcta.
	Objetivos a corto plazo (dentro del curso)
	Dividir una tarea diaria en pasos
	Reconocer un patrón repetitivo en las rutinas semanales
	Comprender el vocabulario de PC
	Depurar un error digital simple
	Crear una pequeña rutina para una tarea digital
	Objetivos a largo plazo (más allá del curso)
	Aprender nuevas aplicaciones sin ayuda
	Aplicar PC en la toma de decisiones diaria
	Solucionar problemas digitales comunes de forma independiente
	Mejorar las rutinas de trabajo con PC
	Prepararse para la mejora de las habilidades digitales o un nuevo puesto
	https://computationalseniors.eu/
	E-Guía para formadores de adultos

	8.4 HOJA DE TRABAJO 4 — Hoja de mapeo de escenarios de PC
	https://computationalseniors.eu/
	E-Guía para formadores de adultos

	8.5 HOJA DE TRABAJO 5 — Constructor de objetivos SMART PC
	https://computationalseniors.eu/
	E-Guía para formadores de adultos

	9. ¿Cuál es el valor de esta unidad?
	Al finalizar esta unidad, los educadores podrán:
	E-Guía para formadores de adultos
	2. Resultados
	3. Principales principios del PC aplicados

	4. Relación con los módulos del WP2
	https://computationalseniors.eu/

	5. Desafíos
	Un desafío habitual es convertir situaciones cotidianas en oportunidades para desarrollar el pensamiento computacional. No todos los temas encajan de forma natural, pero el truco está en observar situaciones familiares con una mirada nueva y preguntarse: «¿Cuál es el problema que hay que resolver aquí?». A veces, basta con cambiar de perspectiva.
	Otro reto fundamental es encontrar el equilibrio adecuado entre simplicidad y profundidad. Los temas deben resultar cercanos a la realidad de los estudiantes, pero al mismo tiempo fomentar habilidades de pensamiento sólidas. ¿La solución? Empezar por lo sencillo y profundizar paso a paso.
	¿Y qué hay de alejarse de la teoría abstracta? Puede resultar tentador explicar primero y practicar después. Sin embargo, hay un dato interesante: el aprendizaje se asienta mejor cuando parte de la vida real.

	6. Justification
	Los temas seleccionados deben fomentar, de manera natural, el análisis de problemas del mundo real, la reflexión estructurada, la participación activa de los estudiantes y el aprendizaje transferible.
	Los estudiantes adultos aprenden mejor cuando los temas son relevantes y se presentan mediante ejemplos concretos y un lenguaje familiar. Aportan experiencias vitales diversas que pueden enriquecer el proceso de aprendizaje.
	https://computationalseniors.eu/

	7.2 Actividad - Director de orquesta
	Esta actividad está diseñada para ayudarte, como capacitador, a experimentar de primera mano la importancia de seleccionar contenido apropiado al planificar el pensamiento computacional como enfoque de aprendizaje.
	Seleccione un video corto de un director de orquesta
	Asegúrate de que el video sea claro y fácil de seguir, ya que el objetivo es la observación, no el conocimiento musical.
	Identificación de problemas (coordinación de varias personas)
	Descomposición (músicos y acciones individuales)
	Abstracción (centrarse únicamente en las señales relevantes)
	Soluciones estructuradas (gestos y reglas claras)
	Observa el video con atención, concéntrate en la observación y el reconocimiento de patrones.
	Los gestos del director.
	Cómo responden los músicos a esos gestos.
	Cuándo la orquesta cambia su comportamiento.

	https://computationalseniors.eu/

	7.3 Actividad - El sistema invisible
	Esta actividad te ayuda a reconocer el pensamiento computacional oculto en los sistemas cotidianos, haciendo visible lo invisible. Se centra en la abstracción, el reconocimiento de patrones y el pensamiento sistémico, utilizando situaciones familiares con las que los adultos interactúan a diario.
	Muchas actividades cotidianas funcionan porque hay un sistema subyacente, aunque rara vez pensemos en ello. Esta actividad te invita a descubrir ese sistema.
	Elija un sistema que le resulte familiar. Seleccione un sistema que utilice habitualmente, como:
	Solicitar una cita médica
	Usar el transporte público
	Pedir prestado un libro de la biblioteca
	Detectar averías y cuellos de botella
	¿Dónde suele fallar el sistema?
	¿Dónde se confunden o se bloquean las personas?
	Principios del PC aplicados
	Abstracción (Enfoque en lo esencial)
	Reconocimiento de patrones (Repeticiones puntuales)
	Descomposición (Dividir en partes)
	Resolución estructurada de problemas (Soluciones paso a paso)

	https://computationalseniors.eu/
	E-Guía para formadores de adultos

	7.4 Actividad - Desafíos de reflexión
	“Este tema es demasiado práctico... aquí no hay espacio para el PC”
	Este es el reto:
	“¿Cómo podría rediseñar este proceso para hacerlo más claro, rápido o efectivo?”
	https://computationalseniors.eu/

	8. Recursos adicionales
	9. ¿Cuál es el valor de esta unidad?
	El valor de esta unidad reside en ayudar a los formadores de adultos a seleccionar y enfocar temas que vinculen el pensamiento computacional con las necesidades, los intereses y las experiencias cotidianas de los participantes. La selección de temas pertinentes sienta las bases para un aprendizaje significativo, accesible y práctico.
	Mediante el uso de situaciones familiares, los formadores pueden ayudar a los estudiantes adultos a reconocer que ya aplican elementos del pensamiento computacional al organizar tareas, comparar opciones, identificar patrones, tomar decisiones y resolver problemas cotidianos.
	Seleccionar temas relevantes también puede fortalecer la participación y la confianza al reducir la distancia entre los conceptos abstractos y su aplicación en la vida real.
	BAl seleccionar temas que reflejan lo que los estudiantes saben, experimentan y aquello que les importa, los formadores pueden crear experiencias de aprendizaje inclusivas que fomenten la curiosidad, respalden la motivación y promuevan la aplicación práctica del pensamiento computacional en la vida cotidiana.

	Fin de la Unidad
	https://computationalseniors.eu/

	E-Guía para formadores de adultos
	UNIDAD 4: Preparación de materiales y recursos
	Estructura de la unidad
	Propósito y Objetivos
	Resultados
	Principales principios del PC aplicados
	Relación con los módulos del WP2
	Desafíos
	Justificación
	Actividades
	Recursos adicionales
	¿Cuál es el valor de esta unidad?

	1.  Propósito y Objetivos
	El objetivo de esta unidad es ayudarte a comprender la importancia de la preparación y selección cuidadosa de recursos y materiales al introducir el PC en la educación de adultos. Una misma actividad puede generar experiencias de aprendizaje muy diferentes según cómo se presente.
	OB
	J
	E
	T
	I
	VOS
	Al finalizar esta unidad, los educadores podrán:
	Analizar cómo los diferentes tipos de materiales de aprendizaje (digitales y no digitales) fomentan habilidades específicas de PC en contextos de educación para adultos.
	Identificar criterios claros y prácticos para seleccionar materiales accesibles y significativos para estudiantes adultos.
	Diseñar actividades de aprendizaje que desarrollen el PC utilizando recursos cotidianos y no digitales que les resulten familiares.
	Preparar y adaptar recursos que promuevan la participación activa, la reflexión y la transferencia del aprendizaje de las habilidades del PC a la vida cotidiana.

	E-Guía para formadores de adultos

	2.Resultados
	3. Principales principios del PC aplicados
	4. Relación con los módulos del WP2
	https://computationalseniors.eu/
	E-Guía para formadores de adultos

	5. Desafíos
	6. Justificación
	Todo proceso de enseñanza-aprendizaje se basa en materiales que respaldan activamente la interacción entre formadores y alumnos. En el pensamiento computacional, los materiales desempeñan un papel especialmente importante, ya que ayudan a hacer visibles y tangibles los procesos de pensamiento abstracto.
	Los estudios demuestran que los estudiantes recuerdan mucha más información cuando los conceptos se apoyan en materiales bien diseñados, en lugar de basarse únicamente en explicaciones.
	Los materiales familiares y cotidianos reducen la carga cognitiva y permiten a los estudiantes centrarse en desarrollar habilidades de pensamiento computacional en lugar de dominar tecnologías complejas.
	https://computationalseniors.eu/
	E-Guía para formadores de adultos

	7.1 Actividades
	Actividades desenchufadas
	Actividades de experimentación
	Actividades de creación
	Actividades de remezcla
	https://computationalseniors.eu/
	E-Guía para formadores de adultos

	7.1 Actividades desenchufadas
	https://www.csunplugged.org
	https://computationalseniors.eu/
	E-Guía para formadores de adultos


	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/


	E-Guía para formadores de adultos

	7.3 Actividad - Consejos para el diseño de contenidos
	https://computationalseniors.eu/
	E-Guía para formadores de adultos

	Brennan, K., & Resnick, M. (2012)
	https://computationalseniors.eu/

	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.

	https://computationalseniors.eu/
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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/
	E-Guía para formadores de adultos


	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
	https://computationalseniors.eu/
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	7.8 Actividad - Desafíos
	https://computationalseniors.eu/

	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.
	Descarga el modelo
	https://computationalseniors.eu/

	8.3 Recursos adicionales
	E-Guía para formadores de adultos

	9. ¿Cuál es el valor de esta unidad?
	Fin de la Unidad
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	E-Guía para formadores de adultos
	UNIDAD 5: Diseño de escenarios de aprendizaje
	Estructura de la unidad
	Propósito y Objetivos
	Resultados
	Principales principios del PC aplicados
	Relación con los módulos del WP2
	Desafíos
	Justificación
	Escenarios de aprendizaje: tipos, ejemplos y beneficios
	Actividades
	Recursos adicionales
	¿Cuál es el valor de esta unidad?

	1. Propósito y Objetivos
	El objetivo de esta unidad es apoyarle en el diseño de escenarios de aprendizaje significativos y eficaces que den vida al pensamiento computacional (PC) en la educación de adultos.
	Al finalizar esta unidad, los educadores podrán:
	Diseñar escenarios de aprendizaje significativos y realistas que incorporen el pensamiento computacional a la práctica de la educación de adultos.
	Vincular los principios abstractos del PC con situaciones auténticas de la vida cotidiana, profesional y social.
	Crear actividades centradas en el estudiante que fomenten la resolución de problemas, el razonamiento lógico, la creatividad y la reflexión.
	Utilizar el aprendizaje basado en escenarios para desarrollar competencias transferibles en los estudiantes adultos.
	OB
	J
	E
	T
	I
	VOS
	E-Guía para formadores de adultos


	2. Resultados
	3. Principales principios del PC aplicados

	4. Relación con los módulos del WP2
	https://computationalseniors.eu/
	E-Guía para formadores de adultos

	5. Desafíos
	https://computationalseniors.eu/
	E-Guía para formadores de adultos

	6. Justificación
	Los escenarios de aprendizaje deben ser lo más realistas posible. El aprendizaje basado en escenarios sumerge a los estudiantes en contextos significativos mediante simulaciones o situaciones estructuradas que reflejan desafíos reales.
	Los escenarios de aprendizaje deben aplicar un enfoque de aprendizaje práctico y fomentar la motivación de los estudiantes.
	Centrado en el estudiante: los escenarios deben permitir a los estudiantes aplicar las habilidades que están desarrollando y, al mismo tiempo, fortalecer sus áreas más débiles.

	7. Learning Scenarios
	Un escenario de aprendizaje es un marco estructurado que guía a los estudiantes hacia el logro de objetivos basados ​​en competencias. En la educación de adultos, un escenario de aprendizaje siempre parte de un problema de la vida real y guía a los estudiantes a través de un proceso de pensamiento claro, utilizando el pensamiento computacional como herramienta de apoyo.
	En resumen, un escenario de aprendizaje es un puente entre el conocimiento y la competencia: un espacio donde los estudiantes pueden experimentar, cometer errores y crecer, mientras tú, como formador, guía y apoyas el proceso de aprendizaje.
	https://computationalseniors.eu/
	E-Guía para formadores de adultos

	7.1 Tipos de escenarios de aprendizaje
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	7.2 Beneficios del aprendizaje basado en escenarios
	El aprendizaje se sitúa en contextos realistas: Esto facilita que los estudiantes transfieran conocimientos y habilidades a situaciones profesionales y de la vida real.
	Los escenarios se basan en los conocimientos y la experiencia existentes de los estudiantes: ayudan a conectar el nuevo aprendizaje con lo que ya saben y hacen, lo que fomenta una comprensión más profunda.
	El aprendizaje basado en escenarios abarca más que el conocimiento del contenido: también desarrolla habilidades, actitudes y la capacidad de tomar decisiones en contextos reales.
	Trabajar en problemas realistas aumenta la participación: Cuando los estudiantes ven un propósito claro y reconocible, la motivación y la participación aumentan de forma natural.
	Los conceptos y modelos se aprenden mediante la práctica, no de forma aislada: Aplicar ideas en contexto conduce a una comprensión más profunda y a un aprendizaje más duradero.
	Cuando el aprendizaje ocurre en contextos de la vida real, el cerebro establece conexiones más fuertes entre el conocimiento y la acción, lo que hace mucho más fácil para los estudiantes aplicar lo que han aprendido fuera del aula.
	https://computationalseniors.eu/

	7.3 Ejemplos de escenarios de aprendizaje
	Resolución de un problema profesional real: Los participantes analizan un problema común en su contexto laboral (conflicto con clientes, fallos en los procesos, baja productividad) y proponen soluciones bien justificadas.
	Diseño de un producto o servicio: Los participantes diseñan un recurso, protocolo, programa o servicio que responde a una necesidad específica en su entorno profesional.
	Toma de decisiones en un escenario complejo: Se presenta a los participantes un caso con información incompleta o en constante evolución que requiere priorización, negociación y toma de decisiones basada en la evidencia.
	Simulación de una situación profesional: Juegos de rol o simulaciones (reuniones, entrevistas, intervenciones, negociaciones) en las que se aplican habilidades técnicas y de comunicación.
	Análisis y mejora de una práctica existente: Los participantes revisan una práctica real (propia o de su organización), identifican áreas de mejora y proponen cambios viables.
	Gestión de un proyecto corto: Los participantes planifican, implementan y evalúan un proyecto de alcance limitado, asumiendo diferentes roles y responsabilidades.
	https://computationalseniors.eu/

	8.1 Actividad  - Mi sistema personal de gestión del tiempo
	Este escenario de aprendizaje está diseñado para ayudar a estudiantes adultos a desarrollar habilidades de gestión del tiempo aplicando los principios del pensamiento computacional. Imagina que tus estudiantes son adultos con historias de vida muy diferentes: trabajo, familia, estudios, responsabilidades, sueños. Todos comparten una sensación:
	"Nunca tengo suficiente tiempo... y no sé por dónde empezar".
	Durante 3 o 4 sesiones de 60 minutos, los guiarás para transformar esa sensación en un sistema claro, personal y realista.
	La competencia clave a desarrollar: Gestión del tiempo.

	La misión es clara:
	Ayudarlos a analizar, estructurar y mejorar su forma de usar el tiempo aplicando los cinco pilares del pensamiento computacional:
	https://computationalseniors.eu/

	E-Guía para formadores de adultos

	8.2 Actividad - Mi sistema personal de gestión del tiempo
	FASE 1 — Descomposición
	Los grandes problemas resultan abrumadores. Así que analicémoslos. Pida a cada alumno que reflexione individualmente: ¿Qué bloques conforman mi día? Trabajo o formación, desplazamientos, tareas del hogar, ocio. De repente, el caos se hace visible.
	Resultado: Mi mapa del tiempo personal.
	FASE 2 — Reconocimiento de patrones
	Ahora es el momento de buscar regularidades: ¿Qué actividades se repiten una y otra vez? ¿Cuándo tengo más energía? ¿Cuándo me siento agotado? Preguntas poderosas para generar conocimiento: ¿Dónde pierdo más tiempo? ¿Qué hábitos sabotean mi organización?
	Resultado: Mis patrones personales.
	Estás observando su pensamiento: ¿Pueden analizar su tiempo y reconocer patrones reales? No existe un único modelo correcto. Cada vida es diferente. Lo que realmente importa es aprender a pensar. Pregúntate, como profesor, ¿en qué otras áreas de mi aula podría este mismo proceso ayudar a mis alumnos? ¿En la toma de decisiones? ¿En la resolución de problemas? ¿En la planificación del estudio?
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	8.3 Actividad - ¿Cómo superar los desafíos?
	8.4 Actividad - La entrevista de trabajo
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	9. Recursos adicionales
	10. ¿Cuál es el valor de esta unidad?
	El valor de esta unidad reside en:
	ach
	La capacidad de transformar los objetivos de aprendizaje en experiencias de aprendizaje estructuradas, realistas y significativas. Diseñar un escenario de aprendizaje implica más que planificar una serie de actividades.
	Los escenarios bien diseñados permiten a los estudiantes explorar diferentes soluciones, aprender de los errores en un entorno de apoyo y desarrollar gradualmente confianza en la aplicación de nuevas habilidades.
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	Resultados
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	Justificación
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	¿Cuál es el valor de esta unidad?

	1. Propósito y Objetivos
	El objetivo de la Unidad 6 es dotar a los formadores de adultos de un marco práctico y herramientas de Pensamiento Computacional (PC) para impartir una formación estructuralmente flexible y cognitivamente accesible para personas mayores y adultos con baja cualificación.
	OB
	J
	E
	T
	I
	VOS
	Al finalizar esta unidad, los educadores podrán:
	Utilizar el «formato modular» para impartir las lecciones, aplicando el principio de descomposición propio del PC para dividir las lecciones complejas en segmentos de 15 minutos.
	Implementar una modalidad «multicanal» que combine hojas de trabajo fuera de línea, explicaciones grabadas y apoyos visuales para garantizar la accesibilidad.
	Establecer un ciclo constante de «repaso y conexión» que aproveche las experiencias vitales de los estudiantes adultos para asegurar la continuidad del aprendizaje.
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	2. Resultados
	3.  Principales principios del PC aplicados
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	4. Relación con los módulos del WP2
	5. Desafíos
	Los formadores de adultos deben superar varios desafíos interconectados: asistencia irregular, niveles de competencia heterogéneos, habilidades de lectura limitadas, baja confianza, acceso restringido a la tecnología y ansiedad ante el uso de herramientas digitales. Un enfoque rígido basado en clases magistrales puede agravar estas barreras, especialmente cuando los alumnos faltan a las sesiones, requieren tiempo adicional o tienen dificultades para seguir instrucciones escritas.
	Los formadores también deben utilizar un lenguaje sencillo, ofrecer instrucciones claras, fomentar la seguridad psicológica y reconocer los conocimientos previos y las experiencias vitales de los participantes. Estas medidas pueden ayudar a reducir las barreras digitales, fortalecer la participación y evitar que los alumnos se desvinculen o abandonen la formación.
	Los formadores deben crear un entorno de aprendizaje adaptable que priorice la flexibilidad y la accesibilidad. Un enfoque modular puede ofrecer vías de aprendizaje alternativas, permitiendo a los participantes desarrollar competencias específicas de pensamiento computacional (PC) incluso si faltan a una sesión, se incorporan tarde a una actividad o no disponen de acceso a la tecnología en casa.
	https://computationalseniors.eu/
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	6. Justificación
	Equilibrar las responsabilidades de la vida
	Orientado a objetivos
	Naturaleza
	Vulnerabilidad y autoconfianza
	Vulnerabilidad y autoconfianza
	¿Por qué es importante esta unidad?
	ach
	Para comprender por qué los docentes de adultos deben comprender a los estudiantes adultos.
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	7.1 Actividad - El mapa de la experiencia de vida
	El mapa de la experiencia de vida
	Paso a paso:
	Tarea 1:
	Tarea 2:
	Tarea 3:

	Plantilla de actividad:
	El mapa de experiencias de vida
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	La Red de Sabiduría
	🌐  Lista de verificación de accesibilidad digital general
	3. 3. Hilos Comunes (Versión Digital)
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	7.4.1 Actividad - El desafío del "Plan Modular"
	ach
	Tarea:
	Toma una lección estándar de PC de 60 minutos (p. ej., "Compras online seguras") y divídela en tres microtareas de 15 minutos.
	ach

	Paso a paso:
	Tarea A: Identificar un producto (Reconocimiento de patrones).
	Tarea B: Comparar dos precios (Evaluación).
	Tarea C: Realizar un simulacro de pago (Algoritmo).
	ach

	Herramienta práctica:
	Una "Plantilla modular" donde los capacitadores pueden marcar qué segmentos son "Principales" y cuáles son "Opcionales/Extensiones" según la velocidad del grupo.
	Actividad: El desafío de la "desinformación modular"

	Enlace de recursos descargable:
	https://computationalseniors.eu/
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	7.4.2 Actividad - El desafío del "Plan Modular"
	El ejemplo práctico: "Compras online seguras"
	Así se descompone prácticamente la lección de 60 minutos utilizando los principios del PC.
	https://computationalseniors.eu/
	E-Guía para formadores de adultos

	7.4.3 Actividad - El desafío del "Plan Modular"
	Consejos prácticos de implementación:
	La regla de los 15 minutos
	Copias de seguridad sin conexión
	"Pequeñas victorias"
	https://computationalseniors.eu/
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	7.5 Actividad - Compromiso y revisión
	Para garantizar la seguridad psicológica y la continuidad, cada sesión debe comenzar con una fase de "Revisión y conexión".
	Ciclo de repaso breve:
	Utiliza herramientas interactivas de 5 minutos para recordar el contenido anterior antes de comenzar una nueva lección o actividad.
	Recomendación práctica: Utiliza juegos sencillos con tarjetas didácticas o un círculo de "Algo que recuerdo".

	Rompehielos para personas mayores:
	Enlaces a 2 o 3 juegos introductorios sencillos (p. ej., "El mapa de experiencias vitales") que validan sus conocimientos previos.

	Involucrando a grupos vulnerables:
	Consejos sobre qué preguntar.
	Ejemplo: En lugar de "¿Entiendes?", pregunta: "¿Cómo podrías aplicar este paso a tu rutina matutina?" o "¿Qué parte de esto te resulta más útil para tus tareas diarias?".

	¿Qué te gustaría añadir a esta actividad?
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	7.6 Actividad - “cuándo” y “cómo”
	Esta actividad se centra en el “cuándo” y el “cómo” de la participación, garantizando que ningún estudiante adulto se quede atrás debido a sus responsabilidades cotidianas.
	Rutas de aprendizaje grabadas: Recomendaciones para grabar sesiones para que los alumnos puedan ponerse al día si pierden una clase.
	Paso a paso:
	Guía sencilla para grabar, por ejemplo, una sesión de Zoom o usar un teléfono inteligente para grabar un audio de "Resumen de la lección".

	Estrategia de “Segmentos pequeños”:
	Divide los temas de 60 minutos en segmentos modulares de 10 a 15 minutos.

	Tarea práctica:
	Toma un tema complejo como "Servicios Públicos en Línea" y descomponlo en tres microtareas:
	(1) Iniciar sesión, (2) Encontrar el formulario, (3) Entrega final.

	Horarios flexibles de clases:
	Consejos para ofrecer horarios de asistencia libre o franjas horarias variadas para adaptarse a la asistencia irregular de los alumnos adultos.
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	7.7 Actividad - Accesibilidad multiformato
	La accesibilidad debe ir más allá de la tecnología e incluir la facilidad física y cognitiva. Este enfoque reduce la ansiedad de aprendizaje y ayuda a los estudiantes a comprender la relevancia inmediata de los conceptos en sus rutinas diarias.
	El enfoque híbrido:
	Cada tarea digital debe tener un “equivalente imprimible”.
	Escenario: Si se enseña "Administración del presupuesto familiar", se debe proporcionar un enlace a Excel y una hoja de trabajo imprimible con la misma estructura.
	Lenguaje Visual y Sencillo: Pautas para evitar conceptos abstractos. Reemplace la jerga técnica con "metáforas cotidianas".

	Ejemplo:
	En lugar de decir "crear un algoritmo", pregunta: "¿Cuál es la receta para pagar una factura online? ¿Cuáles son los pasos 1, 2 y 3?"
	Conversión sencilla de contenido:
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	8. Recursos adicionales
	Para mejorar la Unidad 6: Flexibilidad y accesibilidad en la implementación de la capacitación, se proponen los siguientes recursos para ayudar a los capacitadores adultos a crear lecciones para estudiantes adultos que respeten sus diversas necesidades.
	Recursos de Video
	Fundamentos de Accesibilidad de Microsoft:
	Una serie de módulos de video cortos sobre la creación de contenido digital inclusivo (útil para capacitadores que diseñan sus propias diapositivas).
	https://learn.microsoft.com/en-us/training/paths/accessibility-fundamentals/

	UNESCO: Reduciendo la Brecha Digital Gris:
	Analiza iniciativas innovadoras de aprendizaje digital adaptadas a las necesidades específicas de las personas mayores.

	Ver aquí

	Actividades de PC desenchufadas vs. digitales
	Ejemplo desenchufado (Offline)
	Principio PC
	Ejemplo Digital (Online)
	Descomposición
	Reconocimiento de patrones
	Abstracción
	Algoritmo
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	9. ¿Cuál es el valor de esta unidad?
	Al planificar la flexibilidad, el capacitador crea una red de seguridad. Esta etapa garantiza que la capacitación no sea un evento uniforme, sino un enfoque personalizado para los alumnos. Fomenta la confianza en sí mismos del alumno adulto al demostrar que el material se adapta a él, en lugar de obligarlo a adaptarse a un sistema rígido y complejo. En la educación para adultos, la vida es un proceso continuo. Un alumno puede tener una cita médica, una emergencia familiar o simplemente un día en el que no puede concentrarse.
	ach
	Acción Práctica
	ach
	Impacto en el alumnado



	Fin de la Unidad
	https://computationalseniors.eu/
	105


	E-Guía para formadores de adultos
	UNIDAD 7. Creación de un entorno de aprendizaje inclusivo
	Structure of the Unit
	Propósito y Objetivos
	Resultados
	Principales principios del PC aplicados
	Relación con los módulos del WP2
	Desafíos
	Justificación
	Actividades
	Recursos adicionales
	¿Cuál es el valor de esta unidad?

	1. Propósito y Objetivos
	El Propósito de la Unidad 7 es capacitar a los formadores de adultos para que cultiven un entorno psicológicamente seguro y socialmente comprensivo que reduzca la ansiedad digital y anime a los estudiantes a aplicar los principios del pensamiento computacional a desafíos del mundo real, como la desinformación.
	OB
	J
	E
	T
	I
	VOS
	Al finalizar esta unidad, los educadores podrán:
	Establecer «acuerdos de aprendizaje en el aula» que fomenten la confianza al abordar temas delicados, como la veracidad y la falsedad en línea;
	Utilizar un lenguaje sencillo para explicar conceptos técnicos de alfabetización mediática a personas mayores;
	Implementar estructuras de apoyo entre pares (sistemas de compañeros) diseñadas específicamente para la verificación colaborativa de la desinformación.
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	2. Resultados
	Al finalizar esta unidad, los formadores de adultos podrán:
	Crear un entorno de aprendizaje inclusivo y psicológicamente seguro que capacite a los participantes para aplicar principios de pensamiento crítico a fin de identificar y cuestionar la desinformación, sin temor a cometer errores;
	Establecer «acuerdos de clase» que fomenten la confianza al abordar temas delicados, como la veracidad y la falsedad en línea;
	Utilizar un lenguaje claro y sencillo de manera efectiva durante las sesiones de formación;
	Establecer estructuras de apoyo entre pares diseñadas para la verificación colaborativa de la desinformación.
	3. Principales principios del PC aplicados
	Abstracción: Centrarse en la «verdad esencial» de una noticia en lugar de perderse en detalles técnicos del sitio web.
	Reconocimiento de patrones: Identificar los desencadenantes emocionales (miedo, ira) que utilizan los creadores de desinformación para eludir nuestra lógica.
	Descomposición: Desglosar la sensación de agobio en preguntas pequeñas y manejables sobre la credibilidad de una fuente.
	Pensamiento algorítmico: creación de procedimientos paso a paso para verificar información.
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	4. Relación con los módulos del WP2
	5. Desafíos
	Recursos inadecuadamente adaptados
	Aceptación y pertenencia
	Miedo a cometer errores o a ser juzgado
	Participación desigual
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