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El Pensamiento Computacional (PC) ha adquirido gran relevancia en el currículum educativo, 
buscando mejorar la comprensión de situaciones de aprendizaje y, en especial, las referidas a las 
interacciones entre la programación informática y la enseñanza y el aprendizaje de las matemáticas. 
Como resultado, surge el denominado movimiento de Alfabetización Computacional (AC). La AC 
promueve la reorganización del aprendizaje conceptual de un área de conocimiento (diSessa, 2018). 
La finalidad del estudio que se presenta es explorar qué principios de AC tienen lugar al desarrollar 
la tarea de diseño de un videojuego con Scratch y cómo la programación contribuye al desarrollo 
del conocimiento matemático de futuros maestros. Se usa como marco teórico el modelo de los 
principios de AC propuesto por diSessa (2018) y estos principios se contextualizan en matemáticas 
utilizando la teoría didáctica de los Espacios de Trabajo Matemático en computación (Bacelo y 
Gómez-Chacón, 2023). Se pone de manifiesto el papel que esta herramienta tiene para favorecer un 
aprendizaje significativo en matemáticas (Galindo, 2014, Gonçalves et. al, 2019).  
La investigación se realiza con 19 estudiantes de 5º curso del Doble Grado de Magisterio de 
Primaria e Infantil, utilizando una metodología de tipo cualitativo basada en el análisis de la tarea y 
de la producción de los alumnos y un cuestionario diseñado para este estudio que permite indagar 
sobre la AC y la interacción entre programación y matemáticas desde categorías de los Espacios de 
Trabajo Matemático. Los resultados ponen de manifiesto que la comprensión conceptual y las 
experiencias actitudinales de los futuros maestros en matemáticas mejoran mediante la integración 
de la codificación y el cálculo que conlleva la programación. Esta integración revitaliza sus 
experiencias de aprendizaje, cambia su percepción de las matemáticas y mejora la construcción y 
afianzamiento de conocimiento matemático nuevo y preexistente, ofreciendo nuevas oportunidades 
para interactuar dinámicamente con las ideas teóricas. Los principios de AC se confirman. Las 
dimensiones de los espacios de trabajo matemático permiten cualificar la interacción entre la 
Matemática y la programación. 
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