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Informacion general

Esta formaciéon tiene como principal objetivo dotar a los adultos de un mayor grado de
alfabetizacién digital y habilidades de codificacion.

Competencias que debe adquirir el participante

— Ser capaz de aplicar las competencias digitales en las tareas cotidianas.

— Ser capaz de aplicar los conocimientos de programacién para desarrollar pequefias
aplicaciones.

— Ser capaz de inspirar a otros para que aprovechen el enfoque de SILVERCODERS.

Resultados del aprendizaje (Alfabetizacion digital)

Al finalizar, el alumno serd capaz de:

- Articular necesidades de informacidn, buscar datos, informacién y contenidos en
entornos digitales, acceder a ellos y navegar en ellos. Crear y actualizar estrategias de
busqueda personales.

- Analizar, comparar y evaluar criticamente la credibilidad y fiabilidad de las fuentes de
datos, informacién y contenidos digitales. Analizar, interpretar y evaluar criticamente
los datos, la informacion y los contenidos digitales.

- Organizar, almacenar y recuperar datos, informacién y contenidos en entornos
digitales. Organizarlos y procesarlos en un entorno estructurado.

- Interactuar a través de diversas tecnologias digitales y comprender los medios de
comunicacion digital apropiados para un contexto determinado.

- Compartir datos, informacién y contenidos digitales con otras personas mediante las
tecnologias digitales. Actuar como intermediario, conocer las practicas de
referenciacién y atribucion.

- Participar en la sociedad mediante el uso de servicios digitales publicos y privados.
Buscar oportunidades de auto capacitacion y de ciudadania participativa a través de las
tecnologias digitales.

- Utilizar las herramientas y tecnologias digitales para los procesos de colaboraciéon vy
para la coconstruccion y cocreacién de recursos y conocimientos.

- Ser consciente de las normas de comportamiento y de los conocimientos practicos a la
hora de utilizar las tecnologias digitales e interactuar en entornos digitales. Adaptar las
estrategias de comunicacion a un publico especifico y ser consciente de la diversidad
cultural y generacional en los entornos digitales.
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- Crear y gestionar una o varias identidades digitales, ser capaz de proteger la propia
reputaciéon, tratar los datos que uno produce a través de diversas herramientas,
entornos y servicios digitales.

- Crear y editar contenidos digitales en distintos formatos, expresarse a través de medios
digitales.

- Modificar, perfeccionar, mejorar e integrar informacién y contenidos en un corpus de
conocimientos existente para crear contenidos y conocimientos nuevos, originales y
pertinentes.

- Comprender cémo se aplican los derechos de autor y las licencias a los datos, la
informacidn y los contenidos digitales.

- Proteger los dispositivos y contenidos digitales, y comprender los riesgos y amenazas
en entornos digitales. Conocer las medidas de seguridad y tener en cuenta la fiabilidad
y la privacidad.

- Proteger los datos personales y la intimidad en los entornos digitales. Comprender
como utilizar y compartir la informacion personal identificable, protegiéndose a si
mismo y a los demas de posibles daifios. Comprender que los servicios digitales utilizan
una "politica de privacidad" para informar de cémo se utilizan los datos personales.

- Ser capaz de evitar riesgos para la salud y amenazas para el bienestar fisico y
psicolégico durante el uso de las tecnologias digitales. Ser capaz de protegerse a si
mismo y a los demas de posibles peligros en entornos digitales (por ejemplo, el
ciberacoso). Conocer las tecnologias digitales para el bienestar social y la inclusién
social.

- Conocer el impacto medioambiental de las tecnologias digitales y su uso.

- ldentificar problemas técnicos al utilizar dispositivos y entornos digitales, y resolverlos
(desde la resolucidn de problemas hasta la resolucion de problemas mas complejos).

- Evaluar necesidades e identificar, valorar, seleccionar y utilizar herramientas digitales y
posibles respuestas tecnoldgicas para resolverlas. Adaptar y personalizar los entornos
digitales a las necesidades personales (por ejemplo, la accesibilidad).

- Utilizar herramientas y tecnologias digitales para crear conocimiento e innovar
procesos y productos. Participar individual y colectivamente en procesos cognitivos
para comprender y resolver problemas conceptuales y situaciones problematicas en
entornos digitales.

- Comprender donde es necesario mejorar o actualizar la propia competencia digital. Ser
capaz de apoyar a otros en el desarrollo de su competencia digital. Buscar
oportunidades de autodesarrollo y mantenerse al dia de la evolucién digital.

Resultados del aprendizaje (codificaciéon y programacion)

- Comprender cdmo trata el cddigo un ordenador y cual es el papel de un compilador.

- Familiarizarse con el concepto de lenguajes de bajo y alto nivel y comprender cudles
son sus diferencias y qué se necesita para programar en cualquiera de ellos.

- Tener conocimiento del concepto de programacion sin cédigo y comprender todas las
ventajas y limitaciones de tales soluciones.
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Ser capaz de escribir instrucciones utilizando una sintaxis correcta y con un minimo de
errores.

Saber qué son los operadores, qué hacen y qué simbolos corresponden a cada
operador.

Comprender los conceptos de entrada y cdmo pueden modificar la salida de un
programa.

Comprender la importancia de comentar el cédigo, saber escribir comentarios y tener
la disciplina de hacerlo a menudo.

Comprender la asignacion de valores a variables y como modificarlos.

Saber cémo y cuando utilizar constantes en lugar de variables.

Ser capaz de identificar y reconocer las palabras reservadas en diferentes lenguajes de
programacién y saber cémo utilizarlas.

Conocer todas las operaciones aritméticas basicas y saber utilizarlas.

Ser capaz de integrar niumeros aleatorios en el cdédigo y comprender cuales son las
limitaciones de la pseudoaleatoriedad.

Reconocer y saber utilizar todas las estructuras de datos relacionadas con los nimeros.
Ser capaz de conocer las diferencias entre ellas y por qué unas son mas adecuadas que
otras en determinadas situaciones.

Conocer las estructuras ligadas al uso de texto, como cadenas y caracteres. Ser capaz
de utilizar caracteres especiales y ser consciente de los problemas que plantean los
caracteres no latinos.

Ser capaz de utilizar matrices para almacenar colecciones de nimeros y conocer las
operaciones especiales que pueden realizarse con ellas.

Ser capaz de operar con estructuras multimedia (audio, video, imagenes, etc.).

Conocer y comprender el uso de funciones para organizar el cédigo y evitar la
repeticion de cddigo y mejorar la reutilizacion.

Saber utilizar correctamente las sentencias If y Switch para ejecutar cédigo en funcién
de una condicion fija definida. Saber escribir condicionales imbricadas para tratar
cuestiones complejas.

Saber utilizar bucles para tratar una determinada situacidén varias veces. Ser capaz de
escribir condiciones correctas para iniciar y detener bucles y evitar bucles infinitos.
Conocer y comprender el paradigma de programacion basado en los conceptos de
objetos que contienen datos y cédigo.

Conocer conjuntos de herramientas que pueden ser Utiles para ayudar a eliminar los
errores de un determinado fragmento de cdédigo.

Ser capaz de depurar cédigo escrito por otra persona y estar familiarizado con los
errores y fallos comunes en la escritura de cédigo.
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Duracion: de 2 a 5 semanas

Sesiones en el aula para la presentacion del concepto y las{1 or 2 (2 to 4 hours)
herramientas del proyecto y la realizacion de 1 o 2 desafios classes per week

1 o0 2 retos por semana

Exploracidon autéonoma de los retos por parte de los alumnos
(de 2 a 4 horas)

Sesién informativa y de evaluacién (opcional) 2 horas

Agenda (Primera sesion)

15 mins Bienvenida, presentacion e introduccién del proyecto SILVERCODERS.

Conceptos e ideas relacionados con la alfabetizacion digital Marcos
15 mins Europeos para la Competencia Digital y la Competencia Digital para
Educadores (DigCompEdu)

Descanso

Uno o dos desafios dependiendo del nivel del alumnado. Desafios

1:30 hours sugeridos: 1, 2

Agenda (Segunda sesion)
20 mins Introduccidn a la codificacién y programacién
20 mins Introduccién a GDevelop
Descanso
1:20 hours Un desafio de programacién. Desafios sugeridos: 17

Agenda (session n/2+1 to n-1)

30 mins Conceptos e ideas relacionadas con la codificacién y la programacién
Descanso

1:30 hours Un desafio de progrmacion.
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Agenda (resto de sesiones)

10 mins Bienvenida y feedback de los formadores

20 mins Desafio de alfabetizacidn digital seleccionado por los alumnos.
Descanso

1h Desafio de codificacidn seleccionado por los alumnos.

30 mins Validacién del focus group
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