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-El pensamiento computacional es entendido como una habilidad cognitiva general vinculada a una cierta forma de resolucion
de problemas que refuerza y estimula habilidades intelectuales [1]. En general, incluye habilidades como la abstraccion, la
capacidad de encontrar patrones, de ordenar de manera operativa y de identificar los componentes de un problema y sus errores.
-En primera infancia estas habilidades han sido promovidas a través del uso de robots [2].

-Estudios en relacidon al tamano de clase indican mejoras en los logros en grupos pequenos, especialmente en lectura y
matematicas y en ninos en educacion inicial [3].

-Existe la necesidad de conocer mas sobre los ambientes de aula que podrian potenciar el aprovechamiento de estas propuestas.

El presente trabajo tiene por objetivo estudiar el efecto del ambiente de aula en el desempefo de ninos de educacion inicial

en tareas de pensamiento computacional.

METODOS

Participantes: 26 ninos de inicial 5 que
integraron el grupo experimental del
proyecto “Programando Robots Jugando
con el Entorno” de Cicea, UdelaR. Estos
ninos fueron divididos en subgrupos para
realizar actividades de robdtica educativa
(doce).

Materiales:

agy

RESULTADOS

Instrumentos: Codificacion del comportamiento (filmado) de los ninos en la
realizacion de una actividad de robdtica educativa en contexto de aula.

Se trabajo con cuatro subgrupos de estudiantes que trabajaron: dos en ambientes
de una alfombra (menos ninos, mayor ratio adulto-nino) y dos con dos alfombras
(mayor cantidad de ninos y menor ratio adulto-nino).

Se registro el tiempo de enganche de cada nino (s) y el logro de objetivos siendo: O
(no logra), 1 (logra parcialmente) y 2 (logra).
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Diseino: Se realiza una comparacion entre logro de objetivos y tiempos de
enganche de aquellos ninos que trabajaron en ambientes con una o dos alfombras.

En el analisis de datos se constata cierta tendencia a un mayor logro de objetivos en aquellos estudiantes que trabajaron en
ambientes con un ratio adulto-nino mayor y menor cantidad de companeros.
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Seria interesante a futuro generar estudios que profundicen en esta tematica proponiendo muestras mas representativas y disenos
ajustados a los objetivos especificos de este trabajo.

Se entiende que investigar en este sentido podria aportar datos valiosos al momento de universalizar este tipo de propuestas ya
gue permitiria conocer mejor los efectos que las condiciones del ambiente de aula sobre la realizacion de tareas de pensamiento
computacional en ninos en educacion inicial.
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