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A integracdo do pensamento computacional e criativo na formacao de professores é
igualmente um dos focos deste simpdsio, que procurard apresentar investigacdes
relacionadas com o que o ensino superior tem em desenvolvimento, em Portugal,
apresentando propostas fundamentadas que permitam uma mudanga inovadora na
formacao inicial e pds-graduada.

Um simpdsio sobre Pensamento Computacional na Educacdo é sem dulvida uma
oportunidade importante para reunir educadores, professores, investigadores e
profissionais do ensino superior para discutir e partilhar ideias sobre a integracdo do
pensamento computacional em contexto educativo, tendo em conta o panorama da
investigacdo que se realiza principalmente em Portugal.

Este simpdsio integrado no congresso EDUTEC serd uma excelente oportunidade para
promover o avanco do pensamento computacional na educacdo, permitindo aos
participantes do congresso conhecer experiéncias e investigacdes consolidadas numa
area que se prevé cada vez mais relevante, quer na formacdo dos profissionais de
educacdo como na integracdo em contextos educativos, tendo em conta um futuro cada
vez mais tecnoldgico. Serd sem duvida uma oportunidade de disseminacdo de
investigacGes a nivel internacional e perante uma comunidade cientifica especializada
em tecnologia educativa, que poderda contribuir para um debate construtivo e
colaborativo.
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RESUMEN

La sociedad en red plantea desafios profesionales a los profesores, situandolos en un
proceso reflexivo y con necesidades formativas para construir innumerables
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experiencias de aprendizaje junto a sus alumnos. Reconociendo el potencial de la
colaboracién docente y el uso de Scratch en el drea de Matematicas y la promocidn del
Pensamiento Computacional (PC), es importante comprender las contribuciones de una
Comunidad de Aprendizaje Online para el aprendizaje de Scratch a través de la creacién
conjunta de actividades en el area de Matemadticas que promuevan el PC y la
consecuente adquisicién de conocimientos en esta area curricular. Basdndose en la
investigacidn-accidén, se construird una comunidad de aprendizaje online - Scram, para
profesores de matematicas del 5.2 e 5.2 grado. La comunidad se concibe como un medio
online interactivo y reflexivo, susceptible de crear aprendizajes creativos, innovadores y
transversales, basados en el curriculo de Matematicas y utilizando el Scratch.

Palabras clave: Pensamiento computacional, comunidad de aprendizaje online, Scratch,
Matemadtica

INTRODUCCION

Los constantes cambios en la sociedad provocados, en gran parte, por los avances
tecnoldgicos, es necesario que todos los profesionales de la educacidon adapten sus
practicas para formar jévenes preparados para ejercer la ciudadania (Martins et al,
2017).

Es papel del profesor saber aprovechar las multiples herramientas que estan surgiendo,
manteniendo una mirada critica, utilizando metodologias innovadoras que incluyan al
alumno como constructor de su propio conocimiento (Carneiro et al., 2020; Noss et al.,
2019). Los profesores pueden unirse a comunidades de aprendizaje que les ayuden a
reflexionar y mejorar sus practicas, y también pueden compartir su contribucién
(Machado et al., 2019; Oliveira et al., 2020; Souza & Anunciato, 2019).

La creacién de comunidades virtuales de aprendizaje en el contexto de la formacidn de
profesores de matemadticas puede convertirse en un activo para las practicas de
ensefianza, como muestran Prates y Matos (2021), al enriquecer las practicas mediante
el intercambio, la reflexién y la comunicacion. Benton et al. (2017) y Noss et al. (2019)
indican que las actividades que desarrollan el PC pueden promover el razonamiento
matematico y la implicacion de los estudiantes en el aprendizaje de conceptos
matematicos.

El PC " is more than a computing skill; it is the capacity to think creatively and rationally
about problems" (Dahshan & Galanti, 2024, p. 1) y esta capacidad se puede trabajar a
través de entornos de programacion basados en bloques como el Scratch (Resnick, 2014;
Resnick & Rusk, 2020).

Scratch es una herramienta para el aprendizaje de la programacién por bloques de
colores, basada en el lenguaje de programacion LOGO de Papert (Resnick, 2014; Resnick
& Rusk, 2020), cuyos proyectos creados pueden ser compartidos y comentados en la
comunidad online de la plataforma, fomentando la interaccidn, el intercambio y la
negociacién en un entorno colaborativo de construcciéon de conocimiento (Brennan &
Resnick, 2012; Cruz et al., 2020). Esta herramienta mejora el proceso de aprendizaje de
las matematicas (Cruz et al.,, 2020; Molina-Ayuso et al., 2024), especialmente en
conceptos relacionados con "abstraction, decomposition, pattern recognition, and



algorithms, thereby enhancing their understanding of mathematical concepts and skills"
(Dahshan & Galanti, 2024, p. 2).

METODO

En este proyecto es importante reconocer los contributos de una Comunidad de
Aprendizaje Online para el aprendizaje de Scratch y la construccidon conjunta de
actividades matematicas que promuevan la PC y la consecuente adquisicion de
conocimientos en el drea de matematica, por parte de los alumnos.

Utilizaremos el paradigma sociocritico, la investigacion-accién, ya que construiremos
una comunidad para profesores de matematicas del 5.2 y 6.2 grado, y la existencia de
realidades multiples y dinamicas, resultantes de la interaccion que se establecera, abre
la puerta a un proceso investigativo practico e interventivo (Amado, 2014).

Es importante abordar, en primer lugar, la Comunidad de Aprendizaje Online - Scram,
gue estara dirigida a profesores de matematicas del 5.2 y 6.2 grado. Asi, la muestra para
este proyecto seran profesores de matematicas de Portugal que muestren interés en
participar en la comunidad y desarrollar las actividades previstas, que seran disefiadas
conjuntamente tras la formacién inicial en Scratch.

La comunidad incluirad un espacio para la interaccion online entre profesores a través del
Moodle, con espacios de chat asincronos y sesiones sincronas a través del ZOOM.

La observacidn sera fundamental para la recogida de datos, a través de anotaciones,
capturas de pantalla y rejillas de observacién, para comprender la realidad, adaptar las
practicas. El analisis documental de todo el material recogido es también una de las
herramientas relevantes.

Para desarrollar actividades curriculares compartidas en la comunidad, utilizando
Scratch y disefiadas para la asignatura de matematicas, se invitara a los participantes de
la comunidad a dos Focus Groups, involucrandolos " na discussdo de um tema
previamente fixado " (Amado, 2014, p. 225). En este espacio de discusion, el objetivo es
identificar las mejores propuestas/directrices y evaluar los beneficios y obstaculos del
uso de Scratch para explorar conceptos matematicos.

La pertinencia de utilizar distintas técnicas de recogida de datos permite triangular los
datos, responder a las preguntas y objetivos de la investigacion en un intento de
generalizar conceptualmente los resultados y replicar los procedimientos en contextos
de investigacion similares (Santos et al., 2020).

RESULTADOS

Cabe mencionar que por tratarse de una comunidad de aprendizaje online para
profesores de matematicas en Portugal, el estudio no puede generalizarse, pero podria
servir de modelo para investigaciones similares.

Se cree que la comunidad Scram sera un entorno interactivo y reflexivo, capaz de disefiar
actividades Scratch utilizando conceptos matematicos para desarrollar el PC de los
alumnos.



Se espera que los profesores desarrollen competencias de programacién y de
razonamiento para integrar el PC en la ensefianza de las matematicas.

4. CONCLUSIONES

En un proceso de integracion de las habilidades de programacién con el aprendizaje de
las matematicas y el desarrollo del pensamiento computacional, la formacion en Scratch
y la comunidad Scram incorporaran momentos de reflexion y aprendizaje a la formacién
continua de los profesores.

La integracion de actividades de Scratch podria facilitar a los alumnos la comprension
de conceptos matematicos abstractos mediante la construcciéon de algoritmos en
bloques de colores, en un proceso colaborativo de construccién activa del conocimiento.
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