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Las propuestas educativas realizadas a través del uso de robots de suelo de direccionalidad
programada estan cada vez mas presentes en las aulas de los centros educativos desde las primeras
edades y permiten, entre otros aspectos, el desarrollo de destrezas de pensamiento computacional
(Bers, 2018). El pensamiento computacional (PC) es definido por Wing (2006) como el proceso de
resolucién de problemas, de disefio de sistemas y de comprension del comportamiento humano
basandose en los conceptos fundamentales de la ciencia de la computacion. Entre las ventajas que
genera la introduccién del PC entre los escolares se destaca el desarrollo de habilidades de
resolucion de problemas como la descomposicion, el razonamiento 16gico o el disefio de algoritmos
(Ros-Esteve et al., 2019). En concreto, al codificar su plan de actuacion para la resolucion de
problemas el estudiantado es capaz de identificar patrones de repeticion e, incluso, descubrir sus
propios errores en la planificacion, convirtiéndose asi, en una tarea que mejora el desarrollo del
razonamiento matematico entre los escolares de primeras edades (Clements y Sarama, 2002).

Por todo esto, se presenta el siguiente estudio exploratorio realizado a un total de 34 estudiantes
pertenecientes a los tres cursos de Educacion Infantil cuyo objetivo es analizar sus estrategias de
resolucion en un problema con varias soluciones, a través del PC, perteneciente a una trayectoria de
resolucion de problemas. Para la resolucion del problema contextualizado en un marco lidico de un
juego simbolico, el alumnado ha utilizado un robot suelo de direccionalidad programada. La toma
de datos se ha realizado a través de un sistema de observacion (Terroba et al., 2021) que ha
permitido el analisis e interpretacion de la conducta desplegada durante la resolucion del problema.

Se presenta un andlisis preliminar de las estrategias seguidas donde se destaca la capacidad del
alumnado para descomponer el problema en partes mas sencillas, seleccionando los pasos a seguir
adecuadamente para realizar su posterior codificacion en la ejecucion de los movimientos del robot.
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