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EDITORIAL

Vivimos en una sociedad cada vez mds exigente, ya sea por las actuales circunstan-
cias globales o por los retos profesionales que se nos plantean a diario. Por ello,
somos conscientes de que, para satisfacer las demandas de una sociedad en cons-
tante transformacién y adaptacién, es necesario que los curriculos incluyan estas
nuevas dimensiones de la formacién (CSTA, 2016). Hay aprendizajes que requieren
creatividad, pensamiento critico y, cada vez mds, pensamiento computacional (Bers,
2022); (Bers, 2017); (Resnick, 2017); (Monteiro, Miranda-Pinto, & Osério, 2021).
Hoy en dia, la programacién se considera una nueva alfabetizacién, fundamental
para satisfacer las demandas de una sociedad cada vez mds digital, en constante
cambio y adaptacién. La programacién circunda el desarrollo de habilidades aso-
ciadas al pensamiento computacional, como la resolucién de problemas o el razo-
namiento légico. Desde esta perspectiva, aprender a programar incluye habilidades
transversales, con el interés de formar ciudadanos activos, con espiritu critico, crea-
tivo y autonomia.

Varios estudios han considerado fundamental la integracién de la programacién
desde la educacién bésica e incluso desde la primera infancia. Entendiendo la pro-
gramacién como alfabetizacién y comprendiendo que la base para su pleno desa-
rrollo estd en la primera infancia, pretendemos promover un aprendizaje que apoye
esta evolucién (Sullivan & Bers, 2016); (Strawhacker & Bers, 2018); (Miranda Pinto,
2019); (Miranda Pinto & Osério, 2019).

Las diversas investigaciones realizadas que hemos recibido para este monogréfico
de dmbito nacional e internacional son indudablemente referencias importantes para
la comunidad cientifica, que nos permite vislumbrar un futuro més comprometido con
el cambio de la educacién.

Somos conscientes de que esta publicacién serd sin duda un referencial para edu-
cadores/as y profesores/as comprometidos/as con la educacién y que valoran el
pensamiento critico, la creatividad, el pensamiento computacional, la programa-
cién, la robdtica educativa y las tecnologias, como parte integral del trabajo que
desarrollan.

Al leer los articulos que han sido publicados podemos encontrar respuestas a las mds
diversas preguntas que nos planteamos como profesionales de educacién:

- 3Cudles los retos profesionales que se nos plantean a diario, con la integracién

del pensamiento computacional, la programacién y la robética en la educacién
P P / prog Y

preescolar, educacién primaria y educacién secundaria?

- 5Cudles son las necesidades formativas de los y las profesionales de la educa-
cién en las dreas de pensamiento critico y computacional, para integrarlo en su
contexto educativo?

- 5Como han respondido los organismos e instituciones publicas nacionales e in-
ternacionales para dar respuesta a la integracién de estas dreas en los contextos
educativos?
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Asi, en la convocatoria de este monogréfico se recibieron mdas de 30 propuestas en
Seccién Temdtica, tanto nacionales como internacionales. 20 de ellas fueron selec-
cionadas para su evaluacién ciega por pares, siendo finalmente 7 los articulos de
investigacién que han podido formar parte del mismo.

Se trata de investigaciones de elevada calidad que han contribuido para el propési-
to de este monogréfico, principalmente en la reflexién y desarrollo del conocimiento,
en particular, pero no exclusivamente, en los siguientes temas:

- Programacién como alfabetizacién.
- Aprender a programar desde la primera infancia.

- Integracién del pensamiento computacional, la programacién y la robética en
la educacién preescolar, primaria y secundaria.

- La programacién como un drea de integracién multidisciplinar.

- Formacién inicial y continua de profesores en las dreas de pensamiento compu-
tacional, programacién y robética.

- Pensamiento critico, creatividad y pensamiento computacional como habilida-
des fundamentales en la sociedad actual.

- Evaluacién del aprendizaje en las dreas de pensamiento computacional, pro-
gramacién y robética.

- Desafios para el aprendizaje de la programacién en escenarios de educacién
a distancia.

- Integracién de las dreas de STEAM en los contextos educativos formales e in-
formales de aprendizaje.

Asimismo, se publican en este nimero 4 trabajos de investigacién en Seccién Abier-
ta, dentro de las dreas de Trabajo Social, Estudios de Género y Ciencias de la Co-
municacién y Ciencias Empresariales.

NOTA: Algunas de las propuestas presentadas en Seccién Temdtica estardn vincu-
ladas a una Conferencia que se realizard en el inicio de 2022, en el dmbito del
proyecto KML2 - Laboratério de Tecnologias e Aprendizagem de Programagéo para
o Pré-Escolar e 1.° Ciclo de Ensino Bésico (https://www.nonio.uminho.pt/kml|2).
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