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GOBIERNO DE LA CIUDAD DE BUENOS AIRES

“2021 – Año del Bicentenario de la Universidad de Buenos Aires”

Resolución

Número: RESOL-2021-3774-GCABA-MEDGC

Buenos Aires, Viernes 12 de Noviembre de 2021

Referencia: EX-2021-32652190- -GCABA-DGPLEDU - S/ Educación Digital y Robótica 
- Primaria.

VISTO: la Ley Nacional N° 26.206 y sus modificatorias, la Ley N° 6.292 (texto consolidado 
por Ley N° 6.347), los Decretos Nros. 463/19 y su modificatorio 128/20, las Resoluciones 
del Consejo Federal de Educación Nros. 263-CFE/15, 285-CFE/16 y 343-CFE/18, las 
Resoluciones 365-SED/04, 4.138-SED/04 y 52-MEGC/2014, el Expediente Electrónico 
32.652.190-GCABA-DGPLEDU/21, y

CONSIDERANDO:

Que por las presentes actuaciones tramita la incorporación del Capítulo de Educación 
Digital, Programación y Robótica al Diseño Curricular Jurisdiccional de Educación Primaria, 
en reemplazo al Capítulo de Informática, a los efectos de su implementación, a partir del 
Ciclo Lectivo 2022, en los establecimientos dependientes de las Direcciones de Educación 
Primaria y de Educación Especial, dependientes de la Dirección General de Educación de 
Gestión Estatal, de la Dirección de Escuelas Normales Superiores, dependiente de la Dirección 
General de Escuelas Normales Superiores y Artísticas, y a los Supervisados por la Dirección 
General de Educación de Gestión Privada;

Que por la Ley N° 6.292 se sancionó la Ley de Ministerios del Gobierno de la Ciudad de 
Buenos Aires, contemplando entre ellos al Ministerio de Educación;

Que el Ministerio de Educación tiene entre sus responsabilidades primarias la de diseñar, 
promover, implementar y evaluar las políticas y programas educativos que conformen un 
sistema educativo único e integrado a fin de contribuir al desarrollo individual y social;
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Que por el Decreto N° 463/19 y su modificatorio N° 128/20, se aprobó la estructura orgánico 
funcional dependiente del Poder Ejecutivo del Gobierno de la Ciudad Autónoma de Buenos 
Aires, contemplando al Ministerio de Educación;

Que conforme la normativa citada corresponde a la Dirección General de Planeamiento 
Educativo, “Diseñar y proponer la currícula educativa de la Ciudad Autónoma de Buenos 
Aires”;

Que, asimismo es competencia de la Gerencia Operativa de Currículum, elaborar diseños 
curriculares compatibles con la política educativa local, nacional e institucional, y generar 
instancias de intercambio con las instituciones educativas para validar desarrollos curriculares;

Que, la Dirección General Educación Digital, que depende de la Subsecretaría Tecnología 
Educativa y Sustentabilidad, tiene entre sus responsabilidades primarias las de: “promover 
la calidad educativa mediante la planificación de acciones destinadas a la innovación en los 
procesos de enseñanza y aprendizaje”, “promover la inserción de los alumnos en una sociedad 
interconectada mediante la utilización comprensiva y crítica de las nuevas tecnologías” y de 
“impulsar la transversalidad de la Educación Digital en el sistema educativo”;

Que, por su parte, la Dirección General Escuela de Maestros, dependiente de la Subsecretaría 
Carrera Docente, tiene entre otras funciones, las de: “planificar, implementar y monitorear 
acciones de formación docente continua proponiendo espacios de especialización y formación 
sistemática para los docentes y directivos de la Ciudad Autónoma de Buenos Aires”, “relevar 
las necesidades de formación de los docentes, directivos y supervisores de las escuelas de 
gestión estatal y privada, e identificar y generar propuestas de formación continua orientadas 
a darles respuesta” y “contribuir con la Subsecretaría al desarrollo intelectual y profesional de 
los docentes, directivos y supervisores, y establecer estrategias de mejora educativa”;

Que la Ley Nacional N° 26.206, en su artículo 11 establece como uno de los objetivos y fines 
de la política educativa nacional el desarrollo de las competencias necesarias para el manejo 
de los nuevos lenguajes producidos por las tecnologías de la información y la comunicación;

Que el artículo 88 de la misma ley establece que “el acceso y dominio de las tecnologías de la 
información y la comunicación formarán parte de los contenidos curriculares indispensables 
para la inclusión en la sociedad del conocimiento”;

Que en este marco el Consejo Federal de Educación, dictó la Resolución N° 263/15, que 
estableció que la enseñanza de la programación posee una importancia estratégica durante la 
educación obligatoria;
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Que por la Resolución del Consejo Federal de Educación N° 285/16, se aprobó el Plan 
Estratégico Nacional 2016-2021 “Argentina Enseña y Aprende”, que establece como eje 
de la política educativa nacional a la innovación y la tecnología, y en el marco de dichos 
lineamientos se produjo el documento “Programación y Robótica. Objetivos de aprendizaje 
para la educación obligatoria”;

Que, posteriormente, mediante la Resolución del Consejo Federal de Educación N° 343/18, 
se aprobaron los “Núcleos de Aprendizaje Prioritarios (NAP) para la Educación Digital, 
Programación y Robótica”, acordando que las jurisdicciones llevaran a cabo la implementación 
de los NAP y su inclusión en los documentos curriculares adoptando diferentes estrategias y 
considerando las particularidades del contexto, necesidades, realidades, y políticas educativas;

Que mediante las Resoluciones N° 365-SED/04 y 4.138-SED/04 se aprobaron el Diseño 
Curricular para la Escuela Primaria - Primer Ciclo / Educación General Básica y el Diseño 
Curricular para la Escuela Primaria - Segundo Ciclo/Educación General Básica, respectivamente;

Que, oportunamente por Resolución N° 52-MEGC/14 se aprobó el Anexo Curricular de 
Educación Digital de Nivel Primario;

Que la Gerencia Operativa de Currículum perteneciente a la Dirección General de 
Planeamiento Educativo, ha elaborado la propuesta de un capítulo de Educación Digital, 
Programación y Robótica para el Nivel Primario, el cual reemplaza al capítulo de Informática 
de los Diseños Curriculares aprobados por las Resoluciones N° 365- SED/04 y 4.138-
SED/04;

Que la propuesta se enmarca en el propósito de planificar, diseñar, implementar y evaluar, en 
el marco de la cultura digital, propuestas pedagógicas en las cuales las múltiples tecnologías 
digitales disponibles sean recursos significativos que habiliten nuevos escenarios para enseñar 
y aprender en el mundo actual;

Que para la construcción del Documento, se han tomado en consideración los lineamientos 
de la normativa federal señalada, con el objeto de resguardar la validez nacional de los títulos;

Que las erogaciones que demande la presente cuentan con reflejo presupuestario;

Que han tomado la correspondiente intervención la Dirección de Educación Primaria, 
de Escuelas Normales Superiores, de Educación Especial, las Direcciones Generales de 
Planeamiento Educativo, de Educación de Gestión Estatal, de Educación de Gestión Privada, 
de Escuelas Normales Superiores y Artísticas y de Escuela de Maestros;

Que la Subsecretaria de Coordinación Pedagógica y Equidad Educativa ha tomado la 
intervención que le compete;
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Que la Dirección General de Coordinación Legal e Institucional ha intervenido en el ámbito 
de sus respectivas competencias.

Por ello, y en uso de las facultades que le son propias,

LA MINISTRA DE EDUCACIÓN
RESUELVE:

Artículo 1°.- Déjase sin efecto la Resolución N° 52-MEGC/2014 que aprobó el Anexo 
Curricular de Educación Digital de Nivel Primario.

Artículo 2°.- Sustitúyanse los apartados de “Informática” del Anexo I de la Resolución 
N° 365-SED/04, que aprobó el Diseño Curricular para la Escuela Primaria - Primer 
Ciclo / Educación General Básica, y del Anexo I de la Resolución N° 4.138-SED/04 que 
aprobó el Diseño Curricular para la Escuela Primaria – Segundo Ciclo / Educación General 
Básica, de conformidad al detalle obrante en el Anexo I (IF-2021-32325276-GCABA-
DGPLEDU) el que a todos sus efectos forma parte integrante de la presente Resolución.

Artículo 3°.- Dispóngase que la presente Resolución se implementará, en forma gradual 
y progresiva, a partir del Ciclo Lectivo 2022, en los establecimientos dependientes de las 
Direcciones de Educación Primaria y de Educación Especial dependientes de la Dirección 
General de Educación de Gestión Estatal, de la Dirección de Escuelas Normales Superiores, 
dependiente de la Dirección General de Escuelas Normales Superiores y Artísticas, y en los 
supervisados por la Dirección General de Educación de Gestión Privada.

Artículo 4°.- Encomiéndase a la Dirección General Educación Digital, dependiente de la 
Subsecretaría Tecnología Educativa y Sustentabilidad, o la que en un futuro la reemplace, a la 
Dirección de Educación Primaria, y de Educación Especial, dependientes de la Dirección General 
de Educación de Gestión Estatal, a la Dirección de Escuelas Normales Superiores dependiente 
de la Dirección General de Escuelas Normales Superiores y Artísticas, y a la Dirección General 
de Educación de Gestión Privada la implementación de la presente Resolución.

Artículo 5°.- Establézcase que la Dirección General de Planeamiento Educativo será la 
responsable de conducir el proceso de evaluación de la implementación y seguimiento de la 
presente Resolución.

Artículo 6°.- Encomiéndase, a partir de la entrada en vigencia de la presente Resolución a la 
Dirección General Escuela de Maestros, dependiente de la Subsecretaría de Carrera Docente, 
el diseño y ejecución de la capacitación docente requerida para la efectiva implementación 
de la presente.
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Artículo 7°.- El gasto que demande el cumplimiento de lo dispuesto en la presente medida 
será deducido del presupuesto vigente: jurisdicción 55- Inciso 1- Partida Principal 1.

Artículo 8°.- Publíquese en el Boletín Oficial de la Ciudad de Buenos Aires y comuníquese a 
las Subsecretarías de Coordinación Pedagógica y Equidad Educativa, de Carrera Docente, de 
Tecnología Educativa y Sustentabilidad, de Gestión Económica Financiera y Administración de 
Recursos; a las Direcciones Generales de Planeamiento Educativo, de Escuela de Maestros, 
de Educación de Gestión Estatal, de Educación de Gestión Privada, de Escuelas Normales 
Superiores y Artísticas, y de Administración de Recursos; a la Dirección de Educación 
Primaria, de Educación Especial y de Escuelas Normales Superiores, y para su conocimiento y 
demás efectos, a las Gerencias Operativas de Currículum, de Recursos Humanos Docentes, 
de Títulos y Legalizaciones y de Clasificación y Disciplina Docente.

Cumplido, Archívese.

Soledad Acuña
Ministra

MINISTERIO DE EDUCACIÓN
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Estimada comunidad educativa: 

La educación es la herramienta más poderosa que tiene una sociedad para progresar 
y formar ciudadanos libres, con pensamiento crítico, creativos, autónomos y 
colaborativos. En este sentido, desde el Ministerio de Educación trabajamos todos los 
días para brindarles a los chicos una educación de calidad y que esté a la altura de los 
desafíos de este siglo.

Los primeros años en la escuela son fundamentales para aprender el lenguaje y las 
herramientas propias de la educación digital que les permitan a los estudiantes ser 
creadores de tecnología y no solo usuarios, así como también adquirir las habilidades 
necesarias para desenvolverse en un mundo en constante transformación. 

Por eso, con este nuevo Diseño Curricular de Educación Digital, Programación y Robótica 
para el Nivel Primario, diseñado en base a los núcleos de aprendizaje prioritarios, 
reafirmamos nuestro compromiso de preparar a cada alumno de la Ciudad de Buenos 
Aires para construir hoy, en las aulas, su futuro.

El documento es el resultado del proceso de un trabajo interdisciplinario del que 
participaron de forma comprometida diversos actores del sistema educativo, 
supervisores, directivos y docentes y también especialistas y representantes de las 
áreas del Ministerio. 

Espero que este material impulse nuevos y más aprendizajes significativos en las aulas de 
la Ciudad. Los invito a seguir transformando juntos la educación, porque una sociedad 
comprometida con la educación es una sociedad comprometida con el futuro. 

Soledad Acuña 
Ministra de Educación 

de la Ciudad de Buenos Aires
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Estimada comunidad educativa: 

Nos complace presentar la actualización del Diseño Curricular para la Escuela Prima-
ria, correspondiente al área de Educación Digital, Programación y Robótica (Resolu-
ción N.º 2021-3774-GCABA-MEDGC) que reemplaza el capítulo de “Informática” 
de los Diseños Curriculares para el Nivel Primario, Primer ciclo (Resolución N.º 365/
SED/2004) y Segundo ciclo (Resolución N.º 4138/SED/2004), y el Anexo Curricular 
de Educación Digital de Nivel Primario (Resolución N.º 52-MEGC/14). 

En esta actualización se profundiza y continúa con el enfoque para la enseñanza de 
Educación Digital trabajado en las Escuelas de la Ciudad. En consonancia con los NAP 
de Educación Digital, Programación y Robótica (Resolución CFE 343/18) se sostiene 
el enfoque transversal de la Educación Digital en todas las áreas y ciclos de la escuela 
primaria. A la vez que se propone el abordaje de programación y robótica como medios 
y oportunidades para favorecer el desarrollo del pensamiento computacional, ofrecien-
do las experiencias de aprendizajes necesarias para promover alumnos/as críticos/as  
y creadores/as con tecnologías digitales

El acceso y el procesamiento de grandes volúmenes de datos (big data), la inteligencia 
artificial, la realidad virtual y aumentada, la automatización, las ciudades inteligentes y 
sostenibles, entre otros desarrollos futuros, son experiencias que los chicos y las chicas 
experimentarán a lo largo de sus vidas. De este modo, el enfoque desarrollado en este 
diseño se funda en la elaboración de propuestas de enseñanza que permitan analizar en 
profundidad estos fenómenos y comprender su funcionamiento e impacto social. Son, 
entonces, aspectos que requieren una reflexión y un abordaje en proyectos integrales 
vinculados con otras áreas de conocimiento, entre las cuales Educación Tecnológica 
tiene un rol especial e implica una oportunidad para fortalecer el trabajo articulado. Por 
otro lado, y con el objetivo de lograr la plena articulación entre áreas para el diseño y 
desarrollo de proyectos de enseñanza potentes y enriquecidos con tecnologías digita-
les, resulta fundamental la implementación de dispositivos integrales de formación y 
acompañamiento que involucren diferentes actores de la comunidad educativa.

Así, la escuela se ofrece como un espacio para explorar e integrar las tecnologías y los 
entornos digitales en tanto oportunidades para garantizar el desarrollo de una alfa-
betización y ciudadanía digital plena. De esta manera, se busca contribuir a ejercer el 
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derecho de los/as niños/as al acceso a las tecnologías y a los saberes necesarios para su 
uso, y a su vez, plantear el desarrollo de saberes, capacidades y experiencias de apren-
dizaje potentes para ser, estar y actuar en la cultura digital. 

Mediante esta actualización desde el Ministerio de Educación de la Ciudad reforzamos 
el valor otorgado al diseño curricular como herramienta de la política educativa que 
orienta y acompaña la construcción colectiva de prácticas educativas diversas, equita-
tivas, de calidad e inclusivas que promuevan el desarrollo de conocimientos y capacida-
des para hacer frente a los desafíos de hoy y del futuro.

Javier Simón                                                                      
Director General de 

Planeamiento Educativo

Mariana Rodríguez                                                                      
Gerenta Operativa  

de Currículum

Rocío Fontana
Directora General de 

Educación Digital

Roberto Tassi 
Gerente Operativo

Tecnología e 
Innovación Educativa
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Presentación

Este capítulo del Diseño Curricular para el Nivel Primario se propone recu-
perar el camino recorrido en la jurisdicción en materia de integración de 
tecnologías digitales en el nivel. Es así que, con el propósito de acercar una 
mirada pedagógica sobre el lugar de las tecnologías digitales en la enseñan-
za, la Educación Digital propone establecer diálogos e interacciones que 
potencien los modos de enseñar y de aprender propuestos en las distintas 
áreas curriculares, integrándolas desde una mirada crítica, creativa, segura 
y responsable con el objetivo de favorecer una ciudadanía digital plena para 
todos los/as alumnos y alumnas de la Ciudad Autónoma de Buenos Aires, 
en el marco de la cultura digital. 

Este documento reemplaza el capítulo “Informática” de los Diseños 
Curriculares para el Nivel Primario, Primer ciclo (Resolución N.º 365/
SED/2004) y Segundo ciclo (Resolución N.º 4138/SED/2004), y 
el Anexo Curricular de Educación Digital de Nivel Primario (Resolución  
N.º 52-MEGC/14). Para esto, se retomaron y actualizaron los contenidos 
a la vez que se recuperaron y sumaron las experiencias transitadas en es-
cuelas primarias de la Ciudad Autónoma de Buenos Aires.

En un trabajo articulado con las distintas jurisdicciones del país, el Ministerio 
de Educación, Cultura, Ciencia y Tecnología de la Nación (MECCyT) 
aprobó, a través de la Resolución N.º 343/18 del Consejo Federal, 
los Núcleos de Aprendizajes Prioritarios. Educación Digital, Programación 
y Robótica (NAP EDPR) para Educación Inicial, Primaria y Secundaria. 
Esta propuesta nacional reafirma el rumbo que se desarrolla desde 1990 
en la jurisdicción de la Ciudad Autónoma de Buenos Aires para promover 
y garantizar la Educación Digital de chicos y chicas de todas las escuelas 
primarias de gestión estatal, y propone fortalecer el enfoque también en 
las escuelas de gestión privada. 

El propósito de los NAP EDPR es construir una base común nacional para 
orientar y facilitar la integración de las tecnologías digitales en la enseñanza.  
De este modo, sigue siendo potestad de cada jurisdicción adecuarlos, en-
riquecerlos y ampliarlos sobre la base de sus propias experiencias.

https://www.educ.ar/recursos/fullscreen/show/162
https://www.educ.ar/recursos/fullscreen/show/162
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Desde el enfoque de la Educación Digital propuesto para el Nivel Primario en 
la Ciudad Autónoma de Buenos Aires, el abordaje de los NAP de Educación  
Digital, Programación y Robótica se enmarca en un proceso de transver-
salidad y articulación con todos los espacios curriculares. El propósito de 
este abordaje busca potenciar la enseñanza y el aprendizaje de las áreas así 
como el desarrollo de las capacidades digitales necesarias para una ciuda-
danía plena e integral, que permita a chicos y chicas acceder y utilizar las 
tecnologías digitales con sentido crítico, responsable, seguro y creativo. Para 
ello, su implementación deberá hacer énfasis en los criterios de progresi-
vidad, transversalidad y complementariedad de aprendizajes prioritarios. En 
este sentido, la política jurisdiccional de Educación Digital que lleva adelante 
el Ministerio de Educación de la Ciudad Autónoma de Buenos Aires apunta 
a los siguientes objetivos:

Planificar, diseñar, implementar y evaluar, en el marco de la cultura 
digital, en todos los niveles de educación formal, propuestas peda-
gógicas en las cuales las múltiples tecnologías digitales  disponibles 
sean recursos significativos que habiliten nuevos escenarios para en-
señar y aprender en el mundo actual.

Pensar y acompañar la integración significativa de la Educación Digital, en 
tanto política educativa de la jurisdicción, implica el diseño de propuestas 
estratégicas que contemplen:

•	El desarrollo de marcos conceptuales que les den un verdadero sentido 
pedagógico.

•	La identificación de capacidades de Educación Digital deseables para 
que chicos y chicas desarrollen a lo largo de su escolaridad.

•	El diseño de contenidos y propuestas educativas articuladas con las di-
versas áreas.

•	La provisión de tecnologías digitales que acompañen la propuesta pedagógica.

•	El suministro de conectividad para las escuelas a fin de enriquecer las 
alternativas de interconexión y generación de redes, que propicien la 
ampliación de instancias de aprendizaje.
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•	El aporte o apoyo de Facilitadores/as Pedagógicos/as Digitales (FPD), 
como especialistas en tecnologías digitales, que acompañan a la comuni-
dad educativa en la integración de la Educación Digital contribuyendo con 
la planificación, diseño e implementación contextualizada de propuestas 
pedagógicas enriquecidas con tecnologías digitales.

•	La formación docente inicial y continua como punto nodal para garantizar 
que los NAP sean realidades vivenciales en cada escuela y en cada aula de 
la Ciudad Autónoma de Buenos Aires a partir de las propuestas educativas 
que generan los/as docentes y el/la FPD.

•	El desarrollo de materiales accesibles 2  y la formación en herramientas 
de accesibilidad para fortalecer la inclusión educativa con los aportes de 
las tecnologías digitales.

En este marco se hace evidente la necesidad de promover procesos 
alfabetizadores dinámicos e integrales que se incluyen en la Educación 
Digital: las múltiples alfabetizaciones (digital, informacional, mediática, 
entre otras), la ciudadanía digital, el pensamiento computacional, la 
programación y la robótica. Propuestas en las que se invita a los/as 
alumnos/as a aprender, explorar, jugar, pensar, experimentar, comunicarse, 
compartir, transformar, crear y construir saberes con múltiples tecnologías 
digitales (entornos, lenguajes, aplicaciones y dispositivos) y a través de ellas. 

De este modo, el desarrollo de capacidades de Educación Digital en la 
escuela contribuye a que los chicos y las chicas puedan comprender cómo 
se construyen y funcionan las tecnologías y los entornos digitales al mismo 
tiempo que aprenden a intervenirlos, modificarlos y crearlos, mediante su 
uso significativo, crítico y creativo.

Marco legal y antecedentes

Diversos marcos legales, normativas, tratados y recomendaciones nacionales 
e internacionales destacan la importancia que poseen las tecnologías digitales 
para el desarrollo integral de alumnas y alumnos desde edad temprana.
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Dichas menciones no se refieren únicamente al ámbito intelectual subjeti-
vo, sino a la construcción de una ciudadanía justa y equitativa. En este sen-
tido se destaca el Decálogo de e-derechos de niños y niñas de UNICEF 
(2004), documento en el cual se reconocen el acceso a las tecnologías y 
los saberes necesarios para su uso como derechos de la persona, sin discri-
minación de ningún tipo. 

En la Ciudad Autónoma de Buenos Aires, las políticas públicas en materia 
de Educación Digital se articulan y se enmarcan en la Ley de Educación 
Nacional 26.206. En ella, es posible apreciar el valor reconocido en la in-
tegración de la Educación Digital, en tanto se compromete con el diseño 
de políticas educativas basadas en el uso de tecnologías de la información 
y de la comunicación, para cumplimiento de los fines y objetivos de la edu-
cación nacional. De este modo, se asume la necesidad de pensar las tec-
nologías digitales y las dinámicas que estas habilitan como recursos para 
el diseño y para la creación de propuestas didácticas ampliadas y enrique-
cidas, y como componentes necesarios del sistema educativo en todos sus 
niveles para el logro de una alfabetización plena. 

Asimismo, otras normativas del Consejo Federal de Educación, como la 
Declaración de Purmamarca (2016), la Resolución N.° 263/15 y el Plan 
Estratégico Nacional 2016-2021 “Argentina Enseña y Aprende”, aproba-
do por la Resolución del CFE N.° 285/16 sostienen, entre sus pilares, la 
incorporación de tecnologías digitales y programación en los procesos de 
enseñanza y aprendizaje. 

En la jurisdicción de Ciudad Autónoma de Buenos Aires en 2010, se creó 
la Gerencia Operativa de Incorporación de Tecnologías (GOINTEC), 
dependiente de la Dirección General de Planeamiento Educativo 
(DGPLEDU), con el objetivo de centralizar las políticas públicas vinculadas 
con la Educación Digital y garantizar la articulación de las diversas acciones 
y proyectos de innovación. Para enmarcar estas propuestas, se diseñó el 
Plan Integral de Educación Digital (PIED), que busca integrar los procesos 
de enseñanza y de aprendizaje de las instituciones educativas a la cultura 
digital, además de planificar y gestionar la provisión de los recursos digitales 
para las escuelas. Y en 2019, se creó la Subsecretaría de Tecnología Educativa 
y Sustentabilidad de la cual depende la Dirección General de Educación 

http://www.jus.gob.ar/media/3116712/dec_ederechos.pdf
https://www.argentina.gob.ar/sites/default/files/ley-de-educ-nac-58ac89392ea4c.pdf
https://www.argentina.gob.ar/sites/default/files/ley-de-educ-nac-58ac89392ea4c.pdf
http://www.bnm.me.gov.ar/giga1/documentos/EL005528.pdf
http://www.bnm.me.gov.ar/giga1/documentos/EL005360.pdf
http://www.bnm.me.gov.ar/giga1/documentos/EL005360.pdf
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Digital, bajo cuya órbita se integran la Gerencia Operativa Tecnología e 
Innovación Educativa y la Gerencia Operativa Plan Sarmiento.

En el Anexo Curricular de Educación Digital de Nivel Primario, Resolución 
N.° 52-MEGC/14 de la Ciudad Autónoma de Buenos Aires, se estable-
ce la necesidad de actualizar y de incorporar las tecnologías digitales a las 
prácticas escolares, en general, y a las prácticas docentes, en particular.

El Plan Integral de Educación Digital, el Plan Sarmiento BA Nivel Primario 
y el Plan Sarmiento BA Nivel Inicial (Resolución de aprobación N.°4271-
MEGC/17 de la Ciudad Autónoma de Buenos Aires) constituyen pro-
puestas de articulación entre los niveles para garantizar la integración de 
la Educación Digital en los procesos educativos. Este proceso implica un 
abordaje pedagógico didáctico para el desarrollo de las capacidades vincu-
ladas a la ciudadanía digital, las múltiples alfabetizaciones digitales, el desa-
rrollo del pensamiento computacional y el abordaje de la programación y la 
robótica como ejes prioritarios en las escuelas. 

Por último, cabe destacar, como antecedente e insumo para este docu-
mento, el Marco Curricular de Educación Digital. Escuelas Intensificadas en 
Nuevas Tecnologías (Resolución N.° 2405/MEIGC/2018), que plantea la 
fundamentación pedagógica de la intensificación en tecnologías digitales 
a partir de la integración transversal en toda la propuesta curricular y la 
gestión integral de la escuela junto con ejes específicos de programación 
y robótica. 

En síntesis, este Diseño Curricular retoma el planteo de los NAP EDPR, 
así como los marcos normativos y la experiencia desarrollada en la Ciudad 
Autónoma de Buenos Aires, con el propósito de actualizar y enriquecer la 
propuesta de Educación Digital, Programación y Robótica. 

https://www.buenosaires.gob.ar/educacion/docentes/diseno-curricular-para-el-nivel-primario
https://www.buenosaires.gob.ar/educacion/docentes/diseno-curricular-para-el-nivel-primario
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Enfoque para la enseñanza

En la actualidad los procesos sociales implican cambios rápidos y complejos 
en la forma de vivir, trabajar, divertirse, comunicarse, enseñar y aprender. 
Esto tiene lugar, en gran medida, a partir de la presencia, la creciente dis-
ponibilidad y la interacción con múltiples tecnologías digitales que atravie-
san la concepción y las formas de interacción en el mundo, y las dinámicas 
de comunicación entre las personas y en las prácticas sociales. 

En este escenario, el desafío consiste en aprender a comprender y ser 
parte de estas transformaciones, desde una mirada crítica, para ser pro-
tagonistas en la construcción responsable, el desarrollo de criterios para 
las nuevas realidades, y el consumo y la producción crítica y reflexiva de 
contenidos y tecnologías digitales. 

La educación no ha quedado al margen de estos cambios. La llegada de 
tecnologías digitales a la escuela y al aula permite repensar la configuración 
de los roles escolares en los procesos de enseñanza y aprendizaje, en los 
contenidos que resulta significativo enseñar y aprender, en la metodología 
y en las dinámicas utilizadas por docentes, en las estrategias de evaluación 
y en las fuentes de información disponibles para construir conocimiento.

En este sentido, surgen nuevas demandas y desafíos, e indudablemente, una 
fuente de oportunidades para promover la calidad educativa, en la medida 
en que permite recuperar y resignificar contenidos, prácticas y situaciones 
que tienen lugar en la cultura digital, y que, con una adecuada intervención 
didáctica, pueden favorecer experiencias de aprendizaje significativas.

En la actualidad, las tecnologías digitales se encuentran presentes en cada 
una de nuestras acciones y decisiones. Desde la alarma del despertador, los 
medios de comunicación, las fuentes de información, los entornos para rea-
lizar operaciones comerciales y bancarias, y hasta las aplicaciones vinculadas 
al cuidado de la salud, entre muchas otras, dan cuenta de una sociedad atra-
vesada, interpelada y transformada por las tecnologías digitales.

En este marco, la Educación Digital implica planificar y generar experien-
cias de aprendizaje potentes para el desarrollo de capacidades para ser, 
estar y actuar en la cultura digital.
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Una cultura digital constituida a partir de nuevas formas de comunicación 
y de vinculación entre las personas en una red material, que es internet, 
pero caracterizada por la complejidad de los vínculos y de las dinámicas que 
construyen las personas, más allá del tiempo y del espacio.

Por este motivo, el enfoque de la Educación Digital se funda en la elabora-
ción de propuestas de enseñanza que permitan analizar en profundidad estos 
fenómenos y comprender su funcionamiento e impacto social. El acceso y 
el procesamiento de grandes volúmenes de datos (Big Data), la inteligencia 
artificial, la realidad virtual y aumentada, el internet de las cosas, la impresión 
3D, las ciudades inteligentes y sostenibles, los entornos digitales inmersivos 
y simulados, entre otros desarrollos futuros, son experiencias que los chicos 
y las chicas experimentan o experimentarán. Son, entonces, aspectos que 
requieren una reflexión y un abordaje en proyectos integrales vinculados con 
otras áreas de conocimiento como pueden ser Matemática, Prácticas del 
Lenguaje, Conocimiento del Mundo, Ciencias Sociales, Ciencias Naturales, 
Formación Ética y Ciudadana, Educación Física, Artes, Educación Tecnoló-
gica, y Lenguas Extranjeras.

De este modo, la escuela se resignifica como espacio para explorar e in-
tegrar las tecnologías y los entornos digitales de cada época como opor-
tunidades para garantizar el desarrollo de una alfabetización y ciudadanía 
digital plena, recuperando los contenidos y las capacidades necesarias para 
ser parte de la cultura digital. 

Dada la importancia de una formación integral y sostenida a lo largo de 
toda la trayectoria educativa, la Educación Digital se entiende como un 
campo de conocimiento dinámico, significativo y transversal a todas las 
prácticas de enseñanza y los procesos de aprendizaje con el fin de desarro-
llar capacidades esenciales para el mundo actual. 

Para que este proceso diacrónico se mantenga vigente, se debe 
pensar la Educación Digital más allá de la tecnología del momento, 
hacer foco en el hecho educativo y superar miradas instrumentalistas. 
Por ende, no se trata de tecnificar la educación, sino de pedagogizar 
las tecnologías, para que encuentren su valor y su sentido educativo en 
el aula.
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La Educación Digital implica un gran desafío que requiere formarse para 
una alfabetización plena en la cultura digital y, al mismo tiempo, enseñar 
con múltiples tecnologías cambiantes. Este escenario invita a reflexionar y 
a trabajar en colaboración entre los diversos actores y roles educativos, a 
fin de planificar, diseñar, implementar y evaluar propuestas educativas en-
riquecidas con dichas tecnologías, de manera que su inclusión resulte sig-
nificativa y colabore en la construcción de aprendizajes valiosos e inéditos.

En definitiva, incluir la Educación Digital invita a generar:

•	espacios alternativos, roles y dinámicas flexibles para enseñar y aprender;

•	propuestas de enseñanza enriquecidas que involucren múltiples inter-
locutores;

•	nuevas formas de interactuar y crear con tecnologías digitales en las aulas;

•	materiales y contenidos educativos, enriquecidos con tecnologías digitales, 
accesibles e inclusivos.

•	estrategias innovadoras para la gestión escolar;

•	nuevas formas de comunicación; interrelaciones sociales ricas y complejas 
(familia-escuela, barrio-escuela, gobierno-escuela, tercer sector-escuela).

La Educación Digital

La Educación Digital se considera un área estratégica que prioriza una mi-
rada pedagógica por sobre el uso de lo tecnológico en sí mismo. Por ello, 
el enfoque para la enseñanza no se centra en la mera inclusión de las tec-
nologías digitales en la escuela, sino en la apertura y en la integración de 
prácticas y dinámicas de la cultura digital que recuperan y resignifican las 
experiencias de acceso, uso, apropiación y creación de las tecnologías di-
gitales, que realizan docentes, alumnos y alumnas en su vida cotidiana.
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La Educación Digital es un campo de conocimiento emergente, trans-
versal y en constante transformación, que promueve la planificación, 
el diseño y la implementación de propuestas de enseñanza mediadas 
por tecnologías y entornos digitales para favorecer experiencias de 
aprendizaje integrales. 

Desde esta mirada, la Educación Digital reconoce, resignifica e incorpora 
las tecnologías digitales emergentes como recursos didácticos capaces de 
transformar las prácticas y los procesos de enseñanza y aprendizaje. Para 
ello, resulta clave la mirada, el posicionamiento y la intervención profesio-
nal de supervisores/as, directores/as y docentes como agentes de cambio, 
con predisposición permanente para el aprendizaje continuo y la revisión 
proactiva de sus prácticas. 

Ser protagonistas en esta realidad educativa supone la reflexión acerca de 
cómo abordar la Educación Digital como área transversal que se articula 
con otros campos de conocimiento para potenciar la curiosidad de los chi-
cos y las chicas, su predisposición a aprender, a compartir conocimientos 
con sus pares, a imaginar, explorar, crear, jugar, investigar y construir co-
nocimiento de manera colaborativa, incorporando paulatinamente los re-
cursos digitales disponibles en sus vivencias cotidianas, tanto dentro como 
fuera del aula.  

Como se mencionó anteriormente, en las experiencias cotidianas de los/as 
alumnos/as, la interacción con las tecnologías, los entornos y los conteni-
dos digitales es constante. Sin embargo, la mera interacción con las tecno-
logías no garantiza su apropiación como herramientas potenciadoras de los 
procesos de aprendizaje, ni el desarrollo de capacidades para su uso crítico. 
Para el logro de estos objetivos, la escuela y los abordajes que proponga en 
relación a las tecnologías digitales desempeñan un rol fundamental. 

Así, el enfoque curricular propuesto para la Educación Digital implica re-
conocerla como un campo de conocimiento que involucra el desarrollo 
de una alfabetización múltiple, del pensamiento computacional y de una 
ciudadanía digital plena.
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Resulta central que los/as alumnos/as comprendan progresivamente la ló-
gica de funcionamiento de los sistemas digitales y el modo en que se pro-
graman y actúan sus algoritmos. El funcionamiento de gran parte de la so-
ciedad actual se apoya en dicha lógica, incluido el acceso a la información, 
las dinámicas de producción de conocimiento y las múltiples oportunida-
des de participación ciudadana e interacción social propias de la cultura 
digital. No se trata solo de que sean usuarios/as de dichos sistemas, sino de 
que sean capaces de entrar en diálogo con ellos, de interactuar y de redefi-
nirlos a partir de la utilización de lenguajes digitales, incluidos los lenguajes 
de programación. 

También es necesario promover saberes que les permitan intervenir y 
construir nuevas tecnologías y entornos digitales, para lo cual resulta cen-
tral que los/as alumnos/as desarrollen una mirada crítica respecto de las 
tecnologías digitales, así como conocimientos específicos vinculados con 
el pensamiento computacional, la programación y la robótica.

En sintonía con los NAP EDPR, en las escuelas primarias de la Ciudad 
Autónoma de Buenos Aires, el abordaje de la Educación Digital como eje 
transversal a las diversas áreas de conocimiento propone distintas estra-
tegias que promueven la curiosidad y el interés por explorar, experimen-
tar, investigar y crear con las tecnologías digitales para que los chicos y las 
chicas sean capaces de comprenderlas y relacionarlas. A su vez permiten 
poner en juego capacidades del pensamiento de diseño y el pensamiento 
crítico ante las interacciones entre las tecnologías, las personas, la socie-
dad y el medio ambiente. Desde este enfoque, la robótica y el trabajo con 
lenguajes de programación se presentan como dos oportunidades para el 
desarrollo del pensamiento computacional (PC).

Capacidades de la Educación Digital

Como se ha anticipado, en la jurisdicción de la Ciudad Autónoma de Buenos 
Aires, el abordaje de la Educación Digital de manera transversal se concreta 
en propuestas de enseñanza orientadas al desarrollo de capacidades que fa-
vorezcan la formación de ciudadanos/as digitales plenos/as.
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Para el logro de este objetivo, es necesario comprender que las capacida-
des de la Educación Digital se desarrollan integrando cuatro dimensiones 
vinculadas con el aprender a ser, conocer, vivir juntos y hacer con tecno-
logías y en entornos digitales.

Cada una de estas dimensiones, cuenta con ejes que orientan y enmarcan 
capacidades específicas. 

Dimensión y eje Capacidades de la  
Educación Digital

Se busca que los/as alumnos/as  
del Nivel Primario transiten 
experiencias educativas que 

focalicen en:

Aprender a ser, 
desde la Educación 
Digital, se aborda 
a través del eje
Autonomía y 
adaptación al 
cambio

Capacidad de desarrollar una relación 
exploratoria y autónoma con los 
variados dispositivos digitales, que les 
permita apropiarse, con flexibilidad 
y criterio, de distintas tecnologías 
(creadas y por crearse) y entornos 
digitales, e identificar oportunidades 
para aprender.

•	Aprender en entornos digitales 
con autonomía.
•	Seleccionar y utilizar recursos 
digitales para explorar y participar 
en realidades complejas.
•	Aprender con recursos digitales 
diversos a lo largo de toda la vida.

aprender a

autonomías y
adaptación

al cambio

   
        construcción de

nuevas dinámicas
 de aprendizaje

comunicación y
convivencia digital

información
y conocimiento

hacer

conocer

vivir ju

nt
os

se

r
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Dimensión y eje Capacidades de la  
Educación Digital

Se busca que los/as alumnos/as  
del Nivel Primario transiten 
experiencias educativas que 

focalicen en:

Aprender a 
conocer, desde la 
Educación Digital, 
se aborda a través 
del eje 
Información y 
conocimiento

Capacidad de desarrollar las 
habilidades necesarias que les 
permitan la búsqueda, selección, 
validación, interpretación y 
reutilización crítica y criteriosa de 
información y de recursos digitales 
en múltiples formatos, junto con 
la identificación y aplicación de 
estrategias para la resolución de 
problemas y la transformación de 
información en conocimiento.

•	Desarrollar el pensamiento 
crítico, transformando la 
información en conocimiento.
•	Interactuar con información en 
múltiples formatos digitales.
•	Jugar integrando estrategias 
creativas con tecnologías y en 
entornos digitales para aprender 
más y mejor.

Aprender a vivir 
juntos, desde la 
Educación Digital, 
se aborda a través 
del eje
Comunicación y 
convivencia digital

Capacidad de interpretar 
adecuadamente las características 
comunicativas de las tecnologías 
digitales, comprender e identificar 
sus potencialidades y los resguardos 
necesarios que se deben asumir para 
ser ciudadanos/as digitales críticos/as  
y criteriosos/as.

•	Participar de forma crítica y 
criteriosa en entornos digitales.
•	Comunicarse y colaborar en red.
•	Expresarse a través de múltiples 
lenguajes digitales.

Aprender a hacer, 
desde la Educación 
Digital, se aborda 
a través del eje
Construcción de 
nuevas dinámicas 
de aprendizaje

Capacidad de construir nuevos 
conocimientos en dinámicas 
colaborativas mediadas por tecnologías 
digitales en diversos formatos para 
la representación y transformación 
de la realidad. Se implementa el 
pensamiento computacional como 
estrategia cognitiva que facilita la 
organización y la representación de la 
información y el planteo y la resolución 
de situaciones problemáticas para 
la construcción de nuevos saberes. 
Además, se utilizan la programación y la 
robótica como medios para materializar 
conceptos, pasar de las ideas abstractas 
a proyectos tangibles y construir a 
partir del error que se hace visible.

•	Representar y transformar la 
realidad a partir del uso y de la 
creación a través de múltiples 
recursos y lenguajes digitales.
•	Crear conocimiento con otros/
as, en diversos formatos digitales.
•	Desarrollar el pensamiento 
computacional como estrategia 
de aprendizaje y de resolución de 
problemas.

El desarrollo progresivo de cada una de estas capacidades se aborda a par-
tir de experiencias y contenidos que dinamizan el acceso, el uso y la apro-
piación de las tecnologías digitales en el marco de experiencias educativas 
planificadas y enriquecidas que cobran sentido si se abordan de manera 
transversal y articulada con todas las áreas propias del nivel.
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Ejes organizadores de los contenidos 

Los contenidos de enseñanza que se presentan más adelante se organizan 
en tres ejes: Alfabetizaciones múltiples, Ciudadanía digital, y Pensamiento 
computacional, programación y robótica, los cuales se integran y dialogan 
con los contenidos y enfoques de cada área curricular. A continuación se 
desarrollan algunas ideas relevantes para caracterizar cada uno de ellos. 

Eje: Alfabetizaciones múltiples

Las necesidades, demandas y desafíos que plantean las sociedades en cada 
lugar y momento específicos determinan el sentido histórico de las pro-
puestas educativas. En la actualidad, alcanzar un nivel de alfabetización 
adecuado y suficiente implica relacionarse con información digitalizada 
(Kriscautzky y Ferreiro, 2018).

En el marco de la cultura digital, los modos de conocer y de comunicar 
se ven sustancialmente ampliados, lo que justifica el abordaje de una 
alfabetización múltiple. La construcción de una “multialfabetización”, al 
decir de Cobo (2016: 99), supone desarrollar habilidades para “interpretar, 
producir y evaluar diversos tipos y formas de ‘texto’, lo que ayudará a los 
alumnos a comprender las distintas formas de comunicación cultural y de 
construcción de su identidad personal”.

Pensar la comunicación y las prácticas del lenguaje en los procesos de en-
señanza y aprendizaje desde una perspectiva sociohistórica implica com-
prender sus sentidos en la vida cotidiana. La lectura, la escritura y la inte-
racción oral en el escenario contemporáneo se desarrollan en gran medida 
en soportes electrónicos. 

La cultura digital y el ciberespacio han dado lugar al surgimiento de prácti-
cas comunicativas, estructuras, registros y géneros textuales emergentes. 
De esta manera, el abordaje escolar de la alfabetización en relación a estos 
aspectos es de suma importancia, en tanto los conocimientos técnicos que 
puedan desarrollar los alumnos y las alumnas acerca del acceso y uso de las 
tecnologías digitales, como sostiene Cassany (2009), no implica necesaria-
mente que puedan posicionarse como lectores y escritores críticos en línea.
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Desde el enfoque planteado en este documento, la Educación Digital 
constituye un espacio privilegiado para favorecer la adquisición progresi-
va de capacidades para comprender información, interactuar con otros y 
crear contenidos digitales en entornos virtuales y formatos enriquecidos. 
Así, una alfabetización plena involucra, además del abordaje específico de 
las prácticas del lenguaje, el desarrollo de una alfabetización múltiple, que 
incluye la alfabetización digital, mediática e informacional.

La alfabetización digital no se limita a la profundización técnica de los ins-
trumentos, sino fundamentalmente a su uso responsable y con propósitos 
creativos. Esto incluye, por lo tanto, la comprensión y la apropiación de 
sus lenguajes (iconografías, aplicaciones, modos de interacción, etc.), el 
cuidado de los dispositivos y el desarrollo de una progresiva autonomía en 
la capacidad de distinguir, utilizar, comprender y producir contenidos en 
diferentes formatos y soportes digitales.

Por otro lado, la circulación de información que caracteriza los escenarios 
contemporáneos en el marco de la cultura digital fundamenta el abordaje 
de una alfabetización informacional. Así, el eje de alfabetizaciones múlti-
ples incluye el desarrollo de capacidades relacionadas con buscar, analizar 
y seleccionar información con propósitos determinados. Esto último im-
plica acompañar a los chicos y a las chicas en el desarrollo de criterios para 
evaluar la relevancia, pertinencia y confiabilidad de la información con la 
que se relacionan, para poder construir conocimiento y un posicionamien-
to y pensamiento críticos.

Por último, en cuanto a la alfabetización mediática, la comprensión y la 
producción de medios digitales de comunicación implican numerosos de-
safíos para aproximarse, desde una mirada crítica, a la información y a los 
contenidos que se divulgan en la red. En efecto, una de las características 
de los medios digitales es la integración de múltiples formatos, por lo que 
relacionarse con ellos involucra el ejercicio simultáneo de diversas prácti-
cas del lenguaje.

Por ejemplo, cuando en Prácticas del Lenguaje se aborda la lectura crítica de 
distintos medios masivos de comunicación, desde la mirada de la Educación 
Digital se podría incluir el análisis de los géneros textuales emergentes de la 
cultura digital (por ejemplo: podcast, meme, videoblog, entre otros).
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En este sentido, la alfabetización mediática supone una reflexión profunda 
acerca de:

•	Los fines y propósitos que siguen los contenidos y mensajes determinados.

•	Las lógicas subyacentes en la construcción de los mensajes y contenidos 
de los medios.

•	La expresión en distintos lenguajes y formatos digitales.

En síntesis, la alfabetización en un sentido contextual e histórico supone, 
en la actualidad, pensar en alfabetizaciones múltiples que puedan favore-
cer el desarrollo de las capacidades necesarias para apropiarse y participar 
de manera activa y responsable con los lenguajes digitales, la información 
en el ciberespacio y los medios de comunicación masiva.

Eje: Ciudadanía digital

El eje de ciudadanía digital incluye aquellas capacidades que permiten 
acceder, recuperar, comprender, evaluar y utilizar, para crear, así como 
compartir información y contenidos de los medios en todos los formatos, 
utilizando diversas herramientas, de manera crítica, ética y eficaz con el fin 
de participar y comprometerse en actividades personales, profesionales y 
sociales (Unesco Bangkok, 2015).

La virtualidad como espacio de participación social no se opone a la reali-
dad, sino que constituye una de sus dimensiones fundamentales (Castells, 
2008). Desde esta perspectiva, el desarrollo de una ciudadanía digital ple-
na implica comprender que los entornos digitales son espacios de convi-
vencia social y de participación política. Esto supone el desafío de construir 
herramientas para reflexionar acerca de lo que ocurre en las redes como 
parte constitutiva de nuestro cotidiano y de la vida en sociedad.

Entonces, el eje involucra aspectos éticos, como la identificación y el re-
conocimiento de la dimensión virtual, entendiendo al ciberespacio como 
un lugar que se habita y en el que se convive con otros. Así, entendido 
como un entramado social complejo, surge la necesidad de reconocer de-
rechos y deberes propios y ajenos para propiciar intercambios respetuosos 
y la construcción de vínculos saludables.
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Esto último implica el abordaje de problemáticas emergentes de la cultura 
digital, propias de la ESI y de la Formación Ética y Ciudadana, entre las 
cuales se puede mencionar el ciberbullying (acoso en entornos virtuales) u 
otro tipo de violencias en entornos virtuales o ataques digitales.

A su vez, implica la toma de conciencia y la construcción crítica de la huella 
digital entendida como el conjunto de rastros que dejan los/as usuarios/as 
al utilizar las tecnologías digitales. En el marco de una cultura digital que 
atraviesa todas nuestras prácticas, la construcción de la huella digital se 
vuelve crucial para pensar los modos de expresar la propia identidad y res-
petar la de quienes nos rodean.

Así, el eje de ciudadanía digital involucra cuestiones relacionadas al cuidado 
de la información y de los contenidos que se comparten, con quién se los 
comparte y qué posibles consecuencias podrían desprenderse de las de-
cisiones con relación a ello. De igual modo, implica la problematización de 
aquello que se entiende como público o privado, las cuestiones de género 
y la toma de conciencia sobre la relación entre los contenidos que integran 
el ciberespacio y la construcción de la identidad.

Por último, el eje incluye también las capacidades necesarias para hacer un 
uso seguro de las tecnologías digitales. A partir del abordaje de situaciones 
y prácticas complejas que pueden resultar potencialmente riesgosas, se 
busca favorecer una apropiación saludable para nosotros/as mismos/as y 
para las personas con quienes se interactúa. 

En este marco, en los últimos años se ha hecho cada vez más evidente la 
preocupación en la opinión pública y en las instituciones del Estado de es-
tablecer mecanismos de protección de las infancias en los entornos virtua-
les. Desde la actividad legislativa se destacan las discusiones relacionadas 
con el establecimiento de penas, no solo a la comercialización, divulgación 
y producción, sino también a la tenencia de pornografía infantil en cual-
quier medio, así como al contacto con menores de edad con el propósito 
de cometer delitos contra su integridad sexual a través de comunicaciones 
electrónicas.
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De este modo, se incorpora el desarrollo de estrategias de prevención de 
este tipo de problemáticas y cualquier otra vinculada a la integridad, el in-
tercambio con desconocidos en entornos virtuales, los ataques económi-
cos u otros delitos informáticos, así como la comprensión de las redes y de 
los entornos digitales, con el objetivo de favorecer el desarrollo de capaci-
dades críticas para ejercer una ciudadanía digital plena.

Eje: Pensamiento computacional, programación y robótica

Dado que este tercer eje de organización de los contenidos resulta el más 
novedoso para incluir en las escuelas, se desarrolla con mayor detenimien-
to algunos aspectos relevantes.

El pensamiento computacional en la enseñanza

Desde el enfoque de la Educación Digital, se entiende el pensamiento 
computacional (PC) como un proceso de pensamiento que permite 
formular, analizar y resolver problemas a través de conceptos y estra-
tegias propias de la computación en múltiples entornos y situaciones 
de forma creativa y colaborativa.

Jeannette Wing, una de las primeras referentes en lo que respecta al de-
sarrollo de las habilidades relacionadas con el pensamiento computacional, 
lo define como una forma de resolver problemas y diseñar sistemas basán-
dose en los conceptos fundamentales de las Ciencias de la Computación 
(Wing, 2006).

Se han formulado diversas definiciones del término en el ámbito educati-
vo. Con amplio consenso, es posible señalar la elaborada en conjunto por 
la International Society for Technology in Education (ISTE), la Computer 
Science Teachers Association (CSTA) y la National Science Foundation 
(NSF) con el objetivo de acercar las nociones del pensamiento compu-
tacional a la comunidad educativa de una forma accesible y relevante. En 
esta definición se describen los componentes que se pueden implementar 
para desarrollar las habilidades del pensamiento computacional en las dife-
rentes áreas curriculares:
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El pensamiento computacional es un proceso de resolución de problemas 
que incluye (pero no está limitado a): 

•	formulación de problemas de una manera que nos permita usar una 
computadora y otras herramientas para ayudar a resolverlos;

•	organización y análisis lógico de datos;

•	representación de datos a través de abstracciones, como modelos y simu-
laciones;

•	automatización de soluciones a través del pensamiento algorítmico (una 
serie de pasos ordenados);

•	identificación, análisis e implementación de posibles soluciones con el ob-
jetivo de lograr la combinación más eficiente y efectiva de pasos y recursos;

•	generalización y transferencia de este proceso de resolución de problemas 
a una amplia variedad de situaciones a resolver. (Barr, Harrison y Conery, 
2011: 21). 

Entonces, el pensamiento computacional es un proceso de resolución de 
problemas que se centra, no en la producción de programas o artefactos, 
sino en el desarrollo de habilidades de pensamiento para diseñar solucio-
nes basadas en la formulación de instrucciones secuenciadas. Se puede 
señalar que “este pensamiento, entonces, no debe considerarse como una 
forma superadora de todos los métodos disponibles para solucionar proble-
mas, sino como una forma complementaria, propia de este tiempo, que se 
puede utilizar más allá de las tecnologías” (Bordignon e Iglesias, 2020: 11).

La integración del pensamiento computacional en los procesos de ense-
ñanza y de aprendizaje comprende el desarrollo de cuatro pilares que se 
utilizan en diferentes momentos y de forma interconectada:
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DESCOMPOSICIÓN ABSTRACCIÓN PATRONES ALGORITMO

Dividir un problema 
en partes más 
acotadas y fáciles de 
solucionar.

Identificar lo esencial 
para focalizar en 
lo importante sin 
preocuparse por el 
detalle.

Reconocer 
características 
comunes en 
diferentes situaciones 
que permiten realizar 
predicciones o reglas.

Elaborar secuencias 
ordenadas, claras 
y precisas de 
instrucciones, pasos 
o procesos.

Como proceso cognitivo que comprende habilidades para resolver situa-
ciones problemáticas, desde el enfoque curricular de la Educación Digital, 
la integración del pensamiento computacional se propone a partir de un 
abordaje didáctico transversal a los diferentes espacios curriculares del ni-
vel y en el marco de problemas significativos vinculados a sus contenidos 
específicos.

Así, por ejemplo, el mantenimiento de una huerta escolar, entendido como 
un problema por resolver, requiere lo siguiente:

•	Observar que al interior del problema general existen pequeños problemas 
o desafíos concretos (descomposición), como podría ser la tendencia de 
alguna de las plantas a secarse.

•	Formular hipótesis y contrastarlas para conocer las exigencias biológicas 
de las plantas, en general, y, a partir de estos conocimientos, identificar lo 
importante respecto de aquella que se seca, en particular (abstracción).

•	Reconocer recurrencias en su comportamiento frente a determinadas 
condiciones climáticas con el propósito de realizar predicciones (patrones).

•	Elaborar secuencias lógicas y estratégicas, como podría ser un protocolo 
de riego frente a una previsión meteorológica determinada (algoritmo).

De este modo, el desarrollo de los cuatro pilares mencionados se articu-
la con prácticas fundamentales para la puesta en juego del pensamiento 
computacional: depuración, colaboración, evaluación y remix.
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PRÁCTICAS

DEPURACIÓN COLABORACIÓN EVALUACIÓN REMIX

Encontrar y corregir 
errores para mejorar 
una solución.

Brindar aportes y 
valorar opiniones 
ajenas para lograr  
una meta en común.

Valorar diferentes 
soluciones a un mis-
mo problema para 
identificar aquella 
que utiliza menos 
recursos.

Tomar proyectos de 
otros, modificarlos 
y personalizarlos, 
respetando los 
derechos de autor 
y dando atribución 
a  los creadores 
originales.

Estos pilares y prácticas favorecen el desenvolvimiento de estrategias para 
comprender y analizar problemas, recopilar y representar datos, diseñar 
soluciones, experimentar y corregir errores, y evaluar resultados. Este pro-
ceso, que se retroalimenta a sí mismo, facilita la comprensión, el razona-
miento y la construcción de conocimientos significativos en colaboración, 
en el marco de la cultura digital. 

Se busca el desarrollo de la autonomía en el planteo y en la resolución de 
situaciones problemáticas a partir del proceso de intercambio, de probar 
ideas, de experimentar alternativas, evaluarlas y perfeccionarlas. 

En este sentido, resulta fundamental la planificación docente —y en el 
marco del proyecto educativo institucional— de propuestas didácticas 
que promuevan el desarrollo del pensamiento computacional, para po-
tenciar los contenidos y los modos de conocer de todas las áreas de co-
nocimiento como Matemática, Prácticas del Lenguaje, Conocimiento del 
Mundo, Ciencias Naturales, Ciencias Sociales, Artes, Educación Física, 
Lenguas Extranjeras y Educación Tecnológica. El/la docente debe promo-
ver la autonomía, proponer, entusiasmar, guiar, escuchar, repreguntar y 
ayudar a organizar lo aprendido (Furman, 2016) para generar experien-
cias de aprendizaje dinámicas y brindar espacios para el trabajo en equipo 
y con libertad para crear instancias de análisis y reflexión para discutir y 
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argumentar sobre lo creado y sobre el proceso de pensamiento para llegar 
a esa solución. 

En definitiva, incluir y abordar el PC en el marco de un proyecto escolar 
favorece que los/as niños/as generen vínculos adecuados y creativos con 
las tecnologías digitales, las cuales, usadas con el andamiaje adecuado, fa-
cilitan que alumnos/as de todas las edades puedan continuar aprendiendo 
a través de proyectos de diseño, que desarrollen la creatividad y el pen-
samiento crítico, así como el disfrute del aprendizaje durante toda la vida 
(Resnick, 2007).

La programación y la robótica para favorecer el desarrollo  
del pensamiento computacional 

La programación y la robótica en la educación son medios potentes para 
apropiarse del pensamiento computacional. Mediante la creación de pro-
gramas, artefactos robóticos o sistemas computacionales, se busca favo-
recer el desarrollo del pensamiento sistémico, recursivo, crítico y creativo. 

Por lo tanto, la programación y la robótica se plantean como medios y 
oportunidades para el desarrollo de estrategias didácticas transversales a 
múltiples áreas de conocimiento, que dinamizan el trabajo en equipo y la 
participación creativa de los/as alumnos/as en el planteo y el análisis de 
situaciones problemáticas, así como en la formulación de hipótesis cons-
tructivas para su resolución.

Tanto al abordar lenguajes básicos de programación como al construir dis-
positivos programables simples —como crear una animación de un per-
sonaje o un dispositivo que controle las luces en una maqueta—, los chi-
cos y las chicas tienen la oportunidad de verificar dichas hipótesis y de 
contrastarlas con los resultados de su quehacer constructivo mediado por 
tecnologías digitales. Además, favorecen el aprendizaje entre pares y el 
desarrollo de capacidades comunicativas, que deben promoverse para la 
participación, la construcción de conocimiento y la interacción social en la 
sociedad digital. 

Desde esta perspectiva, la robótica y la programación permiten ofrecer ex-
periencias de aprendizaje potentes y motivadoras a partir de dinámicas para 
aprender jugando y haciendo. Por lo tanto, las propuestas de enseñanza 



35 G.C.A.B.A. • Ministerio de Educación

Enfoque para 
la enseñanza

Propósitos
de enseñanza

Objetivos 
de aprendizaje

Evaluación Bibliografía ÍndiceContenidos

que integran la programación y la robótica deben estar sustentadas desde 
el desarrollo de las capacidades del pensamiento computacional y ofrecer 
oportunidades para que los/as alumnos/as:

•	Entiendan las tecnologías digitales como herramientas para la creación y 
para la construcción, y verse a ellos/as mismos/as como creadores/as de 
tecnologías digitales.

•	Aprendan a partir del juego y de la experimentación. 

•	Resuelvan situaciones problemáticas a partir de los fundamentos del pen-
samiento computacional.

•	Trabajen de forma colaborativa. 

•	Potencien las capacidades vinculadas a la creatividad y a la resolución de 
problemas. 

•	Desarrollen capacidades comunicacionales a través de la presentación y de 
la defensa de ideas e hipótesis.

•	Desarrollen su capacidad de iniciativa y de toma de decisiones.

•	Puedan aprender a partir del error y de procesos iterativos de desarrollo y 
corrección. 

Por otra parte, trabajar con programación y robótica en el aula permite 
que los chicos y las chicas se familiaricen paulatinamente con dispositivos 
programables cuya presencia crece cada día en nuestras vidas (computa-
doras, teléfonos inteligentes, aparatos domésticos y del entorno urbano, y 
muchos otros).

La programación y la robótica en el Nivel Primario

Cuando se habla de programación, no se hace referencia simplemente al 
acto de escribir en código un algoritmo para que pueda ser entendido por 
una máquina, sino que entraña todo el proceso que va desde la identifica-
ción y la formulación de problemas o de los objetivos que se desea alcanzar 
hasta la codificación de instrucciones que debe ejecutar la computadora 
de forma tal de automatizar el proceso, incluyendo los procesos iterativos 
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de revisión, prueba y corrección de errores en virtud de garantizar el fun-
cionamiento correcto en diversas condiciones. 

La programación computacional se entiende como “el proceso de diseñar, 
codificar, depurar y mantener un programa. Incluye la definición de una 
secuencia de órdenes o instrucciones para ser ejecutadas por la compu-
tadora por medio de un lenguaje de programación o código específico que 
llevan al comportamiento deseado por el programador. El propósito de 
la programación es crear programas que ayuden a resolver un problema” 
(Zúñiga Céspedes, 2018: 64).

En síntesis, la programación constituye una oportunidad para poner en 
práctica diferentes capacidades de resolución de problemas y para desa-
rrollar el pensamiento computacional, desde una mirada crítica y creativa.

Por su parte, la robótica implica el diseño, la construcción y la automati-
zación de dispositivos robóticos para el logro de diversos objetivos. Integra 
diferentes campos del conocimiento: la mecánica, el diseño, la matemáti-
ca, la electrónica, la automatización y la programación, entre otros. 

El aprendizaje de la robótica permite que los/as alumnos/as experimenten la 
relación y la interacción entre programas (instrucciones) y elementos físicos 
a partir de la construcción de dispositivos electrónicos. Se incorpora en la 
escuela como un punto de encuentro posible entre los contenidos curricu-
lares y las capacidades propias de estos campos y, a su vez, como experiencia 
motivadora para que los/as alumnos/as desplieguen su creatividad. 

El abordaje en el aula plantea la necesidad de construir y de automatizar 
modelos para el logro de diversos objetivos o desafíos que el dispositivo 
robótico debe realizar. Así por ejemplo, a partir de la creación de un dispo-
sitivo para medir la intensidad del sonido en diferentes ambientes, se po-
dría favorecer una articulación con Ciencias Naturales y con Prácticas del 
Lenguaje mediante la producción de folletos u otros textos para fomentar 
la prevención de la contaminación sonora. 

Esta dinámica enfrenta a cada alumno/a con la necesidad de aprender a 
manejar situaciones problemáticas controladas, cuyas instancias de re-
solución conllevan la construcción de múltiples etapas de hipotetiza-
ción, diseño, experimentación, ensayo y error. Desde esta perspectiva el 
error constituye una valiosa oportunidad de aprendizaje, ya que conocer, 
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comprender y asumir los planteos constructivos y operativos equivocados 
aporta información relevante para la construcción de nuevas soluciones 
más creativas, eficaces y eficientes.

Por otro lado, el análisis de la integración de la robótica permite que los chi-
cos y las chicas puedan acercarse a la comprensión de la lógica subyacente 
de los dispositivos programables para reflexionar acerca de sus alcances y 
problemáticas con relación al impacto en la vida cotidiana y las prácticas hu-
manas, en general. Por ejemplo, conocer el funcionamiento de los asistentes 
digitales de los teléfonos celulares que se utilizan mediante comandos por 
voz, posibilita el desarrollo de estrategias para configurarlos de modo tal que 
sea posible aprovechar sus potencialidades y, al mismo tiempo, favorecer el 
análisis de los cuidados necesarios para preservar su vida privada.

Los efectos de la automatización —y, en particular, de la robótica— ge-
neran debates que trascienden los ámbitos productivos y constituyen un 
foco de análisis complejo y rico para ser tematizado en la escuela. Desde 
la propuesta escolar “se crean condiciones de aprendizaje propicias para la 
comprensión de la tecnificación como un proceso complejo, sustentado en 
la delegación de funciones humanas hacia artefactos”, tal como se plantea 
en el área de Educación Tecnológica del Diseño Curricular para la Escuela 
Primaria. Segundo ciclo. Tomo 1, la escuela se propone “crear condiciones 
de aprendizaje apropiadas para la comprensión de la ‘tecnificación’ como 
un proceso complejo sustentado en la delegación de funciones humanas 
hacia artefactos y/o organizaciones” (2012: 383).

Abrir las puertas del aula a estos temas brinda oportunidades para pensar 
y evitar simplificaciones, linealidades o polarizaciones basadas en visiones 
tecnofóbicas o tecnofílicas.

La modalidad de implementación en el área de Educación 
Digital, Programación y Robótica

En el marco de la educación de Nivel Primario en la Ciudad Autónoma 
de Buenos Aires, el abordaje de la educación digital, la programación 
y la robótica es transversal y se articula con todas las áreas del nivel, a 
través de intervenciones pedagógicas oportunas.

https://www.buenosaires.gob.ar/sites/gcaba/files/diseno_curricular_para_la_escuela_primaria._segundo_ciclo._tomo_1.pdf
https://www.buenosaires.gob.ar/sites/gcaba/files/diseno_curricular_para_la_escuela_primaria._segundo_ciclo._tomo_1.pdf
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La escuela es un espacio de suma importancia para el desarrollo de una 
ciudadanía digital crítica y criteriosa, que permita a los/as alumnos/as posi-
cionarse como usuarios/as y creadores/as de tecnologías.  

La integración de la Educación Digital en las escuelas implica su articula-
ción con las diversas áreas de conocimiento, para promover la construc-
ción de saberes propios de una alfabetización integral y el desarrollo de ca-
pacidades transversales necesarias para favorecer la construcción de una 
ciudadanía digital crítica que promueva una participación plena en la cul-
tura presente y futura. Esto requiere incorporar, en las prácticas escolares, 
nuevos lenguajes digitales, el desarrollo del pensamiento computacional, 
la programación y la robótica, junto con recursos colaborativos y comu-
nicacionales propios de la cultura digital. Incluye el desarrollo de la lectura 
y escritura individual y colectiva en entornos digitales, junto con los prin-
cipios éticos que interpelan las prácticas personales y sociales en relación 
con la comprensión y la apropiación crítica de las tecnologías digitales y la 
participación en el ciberespacio (Lévy, 2007). 

Debido a que es campo de conocimiento transversal a los enfoques di-
dácticos específicos y a los contenidos de las diferentes áreas curricula-
res, requiere una articulación institucional entre los equipos de conducción 
escolar, maestros/as de grado y docentes curriculares. De este modo, la 
integración en la planificación, el diseño, la implementación y la evaluación 
de propuestas pedagógicas potenciadas y enriquecidas desde el enfoque 
de la Educación Digital está a cargo de docentes de todos los espacios 
curriculares del nivel, independientemente de la presencia de personal es-
pecializado en tecnologías.

En el caso particular de Educación Tecnológica, es indispensable que con-
juntamente se planifiquen, se implementen y se evalúen proyectos inte-
grales que articulen contenidos afines a las áreas involucradas.

En este sentido, el enfoque de la Educación Digital atraviesa las demás 
áreas de conocimiento con tres objetivos principales: 

•	Enriquecer los aprendizajes de las áreas curriculares: las tecnologías digi-
tales (dispositivos, aplicaciones, lenguajes y entornos) se incorporan como 
recursos educativos para potenciar los aprendizajes de diversas disciplinas y 
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campos de conocimiento apuntando, a su vez, al desarrollo de capacidades 
propias de la cultura digital.

•	Pensar las tecnologías digitales desde las áreas curriculares: las diversas 
áreas de conocimiento aportan nuevas miradas y propuestas sobre las tec-
nologías digitales que ayudan a repensarlas, comprenderlas, problematizar-
las y potenciarlas. 

•	Favorecer la creatividad y la producción de conocimiento: crear implica 
transformar los saberes, reinterpretar visiones e ideas y desarrollar la 
capacidad de transferir el conocimiento a situaciones diversas en contextos 
reales (Cobo, 2016). Dentro de un encuadre pedagógico, las tecnologías 
digitales pueden ampliar esas posibilidades en términos de acceso a la 
información, de lenguajes disponibles para la creación y de oportunidades 
de socialización (Marco Curricular de Educación Digital para Escuelas 
Intensificadas en Nuevas Tecnologías, p. 12).

Para colaborar con la integración de la Educación Digital en las escue-
las, en los últimos años se han llevado a cabo diversas estrategias entre las 
cuales se ubica el ejercicio profesional de especialistas en el área o de Fa-
cilitadores/as Pedagógicos/as Digitales en las instituciones alcanzadas por 
el Plan Sarmiento BA, que contribuye con la planificación y la puesta en 
práctica de propuestas pedagógicas enriquecidas. 

En síntesis, la Educación Digital en la Ciudad Autónoma de Buenos Aires 
constituye un campo de conocimiento que se integra de manera trans-
versal en las propuestas de enseñanza de todos los espacios curriculares, 
orientadas al desarrollo de capacidades que favorezcan la formación de 
ciudadanos/as digitales plenos/as. Y, por ende, corresponde a cada docen-
te diseñar, implementar y evaluar propuestas de aprendizaje potenciadas y 
enriquecidas en el enfoque de la Educación Digital.

https://www.buenosaires.gob.ar/educacion/docentes/diseno-curricular-para-el-nivel-primario
https://www.buenosaires.gob.ar/educacion/docentes/diseno-curricular-para-el-nivel-primario
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Con el propósito de favorecer una formación plena e integral de ciudada-
nos digitales, capaces de ser, estar y actuar crítica, creativa y responsable-
mente en la cultura digital, la Educación Digital, en diálogo y articulación 
con los contenidos de cada área, busca promover prácticas que permitan:

•	Favorecer el protagonismo de los chicos y las chicas como sujetos de de-
rechos y autores/as en sus procesos de aprendizaje. 

•	Ofrecer propuestas pedagógicas enriquecidas con la inclusión de disposi-
tivos tecnológicos para favorecer la aproximación a recursos y contenidos 
digitales accesibles.

•	Garantizar una alfabetización integral, conformando marcos de enseñanza 
en los cuales se puedan desarrollar capacidades que atraviesan hoy el cam-
po de la educación y la cultura digital. 

•	Favorecer el acceso, la exploración, la apropiación y la creación de recur-
sos, lenguajes digitales y entornos virtuales que promuevan la colaboración 
y la cooperación entre pares.

•	Ofrecer oportunidades educativas sistemáticas y sistémicas para que chi-
cos y chicas desarrollen una mirada crítica progresiva con respecto a las 
tecnologías digitales, a fin de que puedan desenvolverse con seguridad y 
responsabilidad creciente en la sociedad actual y futura, y ejerzan una ciu-
dadanía ética y global.

•	Estimular la construcción de espacios de encuentro y articulación entre la 
escuela y la comunidad local y global en los que los/as alumnos/as puedan 
vivenciar prácticas emergentes digitales.

•	Incorporar la programación y la robótica para el desarrollo del pensamiento 
computacional como proceso que facilita la organización y la representa-
ción de la información y el planteo y resolución de situaciones problemáti-
cas para la construcción de nuevos conocimientos.



Enfoque para 
la enseñanza

Propósitos
de enseñanza

Objetivos 
de aprendizaje

Evaluación Bibliografía

41 G.C.A.B.A. • Ministerio de Educación

Contenidos Índice

•	Promover abordajes y prácticas de enseñanza significativas, a partir de la 
integración de tecnologías digitales.

•	Propiciar la interacción y la participación crítica, colaborativa y creativa en 
procesos y entornos tecnificados y en los contextos digitales emergentes, 
superando la mirada meramente instrumental.
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Objetivos de aprendizaje

En la Educación Digital se busca que los/as alumnos/as puedan apropiarse 
crítica y creativamente de prácticas de la cultura digital, a partir de múl-
tiples y diversas experiencias escolares. En este sentido, se espera que la 
escuela ofrezca oportunidades desde el inicio para que los/as alumnos/as  
puedan acceder, usar, transformar y crear con múltiples tecnologías y 
lenguajes digitales. Al mismo tiempo, se propone que, desde la escuela, 
se promuevan prácticas que superen una simple relación de consumo de 
contenidos y de recursos digitales a partir de la generación de ambientes 
de trabajo colaborativos, críticos, responsables y seguros, y se enmarquen 
las propuestas didácticas en proyectos o secuencias significativas. 

A partir de estas experiencias escolares, se espera que, en su trayectoria 
a través de la primaria, los/as alumnos/as puedan alcanzar los siguientes 
objetivos de aprendizaje:

En el primer ciclo:

•	Interactuar con contenidos y recursos disponibles en el ciberespacio en 
función de un propósito educativo, con la guía de la/del docente.

•	Acceder y realizar producciones en múltiples formatos y lenguajes digitales 
(escrito, visual, audiovisual, multimedia, lenguajes de programación) con 
mediación docente y con progresiva autonomía.

•	Desarrollar estrategias para una convivencia segura y responsable en el ci-
berespacio.

•	Incorporar, progresivamente, pautas para el cuidado de los dispositivos a 
partir de un uso responsable y creativo.

•	Utilizar de manera exploratoria simuladores digitales para aprender conte-
nidos de las diferentes áreas.

•	Desarrollar el pensamiento computacional para resolver problemáticas 
mediante la creación de secuencias lógicas de instrucciones.

•	Formular y poner a prueba hipótesis o estrategias de resolución a partir de 
la experimentación con tecnologías digitales.
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•	Construir objetos programables sencillos capaces de cumplir una meta o 
un objetivo predefinido con la guía de la/del docente.

En el segundo ciclo:

•	Desarrollar estrategias para interactuar crítica y criteriosamente con con-
tenidos y recursos disponibles en el ciberespacio.

•	Acceder, producir y compartir contenidos en múltiples formatos (texto, 
imagen, audio, video, entre otros) de forma segura, crítica y responsable, 
con creciente autonomía.

•	Construir herramientas de análisis, estrategias y técnicas para validar la in-
formación en medios y fuentes digitales.

•	Desarrollar estrategias y construir criterios para transitar, compartir y co-
laborar en el ciberespacio en forma segura, responsable y respetuosa de la 
diversidad en todas sus acepciones.

•	Desarrollar el pensamiento computacional mediante el uso y la creación 
de algoritmos para explorar y modelizar procesos naturales y artificiales, y 
resolver problemas.

•	Diseñar y construir objetos simples y aplicaciones programables, capaces 
de cumplir metas y objetivos predefinidos. 

•	Reflexionar acerca del desarrollo y la innovación tecnológica desde un 
punto de vista crítico y social.

•	Construir o utilizar simulaciones sencillas con tecnologías digitales para 
comprobar hipótesis, comprender e intervenir el entorno.

•	Participar en entornos colaborativos para compartir proyectos propios y 
tomar proyectos de otros/as para remixar, y, en ese caso, dar atribución 
apropiada a los/as autores/as originales. 

•	Identificar y utilizar múltiples recursos digitales para diseñar y participar de 
manera colaborativa en proyectos en el ámbito escolar y más allá de él, de 
formas sincrónicas y asincrónicas, presenciales y virtuales.
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 Contenidos

Como ya se expuso anteriormente, la Educación Digital implica el desa-
rrollo de capacidades vinculadas al aprender a ser, conocer, vivir juntos y 
hacer con tecnologías y en entornos digitales.

El desarrollo progresivo de estas capacidades se aborda a partir de 
experiencias y contenidos que dinamizan el acceso, el uso, la apropiación y 
la creación de tecnologías digitales en el marco de experiencias educativas 
planificadas y enriquecidas que cobran sentido si se abordan de manera 
transversal y articulada con todas las áreas propias del nivel. 

A continuación, se describen los contenidos específicos de este campo de 
conocimiento organizados en tres ejes centrales: Alfabetizaciones múltiples, 
Ciudadanía digital, y Pensamiento computacional, programación y robótica. 3  

Los contenidos están organizados por ciclo; la selección y distribución por 
grado dependerá de las experiencias planteadas en cada institución. Es im-
portante también, respetar la progresión en los aprendizajes y recuperar 
contenidos del ciclo anterior cuando fuera necesario.

ALFABETIZACIONES MÚLTIPLES

Primer Ciclo Segundo Ciclo

Cuidado de los recursos digitales: pautas para el 
uso seguro, personal y grupal, de los dispositivos 
digitales. 

Cuidado de los recursos digitales: pautas para el 
uso seguro, personal y grupal, de los dispositivos 
digitales. Dificultades y problemáticas derivadas 
del uso inadecuado de las tecnologías digitales.

El  funcionamiento de los dispositivos compu-
tarizados, elementos que permiten la entrada, 
el proceso y la salida de datos. Características 
de los recursos digitales, las tecnologías digita-
les como recursos que permiten, a partir de su 
exploración y uso, alcanzar objetivos concretos 
vinculados a situaciones del entorno personal, 
escolar y familiar inmediato.

Características de los recursos digitales: las tec-
nologías digitales, su funcionamiento, sus alcan-
ces y límites y sus usos potenciales como recur-
sos que permiten, a partir de su exploración y 
uso, construir aportes para la comunidad.

Exploración de las iconografías más frecuentes 
y reconocimiento de su significado común en 
distintos recursos digitales.

Identificación de iconografías y reconocimiento 
de sus diversos significados en función de dife-
rentes contextos y recursos digitales.
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Contenidos digitales: (reconocimiento, distin-
ción, uso y creación de) contenidos en diver-
sos formatos digitales, como videos, sitios web, 
aplicativos, juegos, etcétera.

Contenidos digitales: (reconocimiento, distinción, 
uso y creación de) contenidos en diversos forma-
tos digitales. Búsqueda, selección e integración de 
recursos para la creación de producciones enri-
quecidas con diversos lenguajes; como videos in-
tegrados dentro de una presentación multimedial, 
aplicativos o juegos con animaciones, etcétera.

Acceso y uso de entornos e información digital:
•	Guardado, organización y recuperación de 
contenidos digitales propios y ajenos, en el al-
macenamiento de un dispositivo.
•	Elementos que permiten contextualizar los 
contenidos que circulan en internet.

Acceso y uso de entornos e información digital:
•	Guardado, organización y recuperación de conteni-
dos digitales propios y ajenos, en el almacenamiento 
de diferentes dispositivos. Intercambio de informa-
ción y contenidos para compartirla con otros.
•	Estrategias para reconocer y referenciar la au-
toría de los contenidos que circulan en internet.
•	Búsqueda, selección y validación de información 
digital en distintos formatos, mediante la cons-
trucción de criterios para la identificación y el 
discernimiento de información válida, significativa 
y veraz de información falsa, falaz o superficial.

Tecnologías de la información y la comunica-
ción: identificación, y utilización de recursos 
digitales para comunicarse de forma sincrónica 
y asincrónica con el entorno personal, escolar 
y familiar.

Tecnologías de la información y la comunicación: 
identificación, selección, utilización y creación 
de recursos digitales (aplicaciones, lenguajes y/o 
dispositivos), para comunicarse con distintos fi-
nes, de forma sincrónica y asincrónica, con dis-
tintos actores de la comunidad.

Producción y lectura de mensajes en medios 
digitales: integración y combinación de diver-
sos lenguajes digitales de manera pertinente y 
creativa. Aproximación al reconocimiento de 
particularidades de los distintos medios y en-
tornos de difusión/socialización en función del 
propósito.

Producción, circulación y lectura crítica de mensa-
jes en medios digitales: integración y combinación 
de diversos lenguajes digitales de manera pertinen-
te y creativa. Selección de los medios y entornos 
más apropiados para su difusión/socialización en 
función del propósito y con progresiva autonomía. 
Comprensión de los mensajes en medios digita-
les como una construcción con sentido y propó-
sitos determinados.

CIUDADANÍA DIGITAL

Primer Ciclo Segundo Ciclo

Cultura digital: identificación progresiva de las 
oportunidades y de los desafíos vinculados a las 
tecnologías digitales en el entorno personal, es-
colar y familiar (aula virtual, plataformas educa-
tivas, juegos, sitios web, etcétera).

Cultura digital: identificación progresiva y crítica 
de las oportunidades y de los desafíos vinculados 
a las tecnologías digitales tanto en los entornos 
locales como en los globales (gestión de grandes 
volúmenes de datos —big data—, inteligencia 
artificial, robótica, internet de las cosas, realidad 
virtual, realidad aumentada, micro- y nanotec-
nología, redes sociales, ciberseguridad).
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Dispositivos con y sin conectividad: distinción y 
particularidades. El ciberespacio como lugar en 
el que se convive con otros.

Internet como conjunto de redes interconec-
tadas para la comunicación y el intercambio de 
información a través de tecnologías digitales. El 
ciberespacio como lugar que se “habita” y en el 
que se convive con otros y se comparten expe-
riencias y conocimientos.

Datos personales: cuidarse y cuidar a otros al 
vivenciar experiencias en el ciberespacio, dis-
tinguiendo paulatinamente aquella información 
que requiere ser resguardada.

Datos personales: cuidarse y cuidar a otros al 
vivenciar experiencias en el ciberespacio distin-
guiendo paulatinamente lo público de lo privado, 
resguardando la propia identidad e intimidad.

Huella digital: reconocimiento de rastros que 
dejan los/as usuarios/as al utilizar recursos di-
gitales y su relación con la construcción de la 
identidad y el cuidado personal y de los otros.

Huella digital: comprensión de rastros que dejan 
los/as usuarios/as al utilizar recursos digitales y su 
relación con la construcción de la identidad y la 
ciudadanía, lo público y lo privado, el cuidado y 
respeto personal y de los otros.

Navegación segura: identificación y construc-
ción de pautas específicas para la navegación en 
internet; y reconocimiento de estrategias bási-
cas para el cuidado personal.

Navegación segura: reconocimiento y abordaje de 
situaciones y prácticas complejas que pueden ser 
potencialmente peligrosas (grooming, ciberbu-
llying, sexting y demás situaciones que emergen a 
partir del uso no seguro de entornos digitales).

PENSAMIENTO COMPUTACIONAL, PROGRAMACIÓN Y ROBÓTICA

Primer Ciclo Segundo Ciclo

Pensamiento computacional con tecnologías di-
gitales y sin ellas: el pensamiento computacional 
a través de actividades vinculadas con el cuerpo, 
los materiales concretos y las tecnologías digitales.
Diseño de instrucciones para la programación y 
operación de aplicaciones y/o dispositivos con 
una finalidad intencional. 
Introducción a lenguajes de programación por 
bloques.

Pensamiento computacional con tecnologías 
digitales y sin ellas: el pensamiento computacio-
nal a través de actividades con nivel de abstrac-
ción creciente
Creación y diseño de dispositivos y aplicacio-
nes para cumplir metas y objetivos previamente 
identificados.
Introducción a lenguajes de programación, con-
ceptos de electrónica y de mecánica.

Identificación, formulación y resolución de pro-
blemas: de lo complejo a lo simple; descomposi-
ción de problemas en partes o etapas.

Identificación, formulación y resolución de proble-
mas: de lo complejo a lo simple; descomposición de 
problemas en partes o etapas, y desarrollo de crite-
rios para el análisis de las variables involucradas.
Ordenamiento jerárquico y secuencial de sub-
problemas para simplificación de resoluciones

Abstracción de los elementos esenciales de si-
tuaciones problemáticas sencillas y elaboración 
de hipótesis para su resolución.

Abstracción de los elementos esenciales de ob-
jetos, procesos y eventos en diversas situaciones 
problemáticas y elaboración de hipótesis para su 
resolución.
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Trabajo con secuencias ordenadas de instruc-
ciones (algoritmos) para el logro de un objetivo 
o para la resolución de un desafío.
•	Descripción de pasos necesarios para la reso-
lución de un problema. 
•	Representación en al menos un lenguaje (icónico, 
escrito, oral, gestual) con creciente autonomía.
•	Lectura, interpretación y puesta a prueba de 
una secuencia de programación.
•	Aplicación a nuevas situaciones pasos conocidos 
a partir de la resolución de problemas anteriores. 

Diseño, programación y análisis de algoritmos 
para resolver problemas predefinidos:
•	Elaboración de secuencias de tareas interrela-
cionadas y/o paralelas en un código de progra-
mación, que incluyen eventos. 
•	Comprensión y creación de relaciones: evento 
- acción para producir distintos efectos.
•	Creación de algoritmos no lineales (condicionales).
•	Elaboración de soluciones innovadoras.
•	Utilización de distintos lenguajes de programación.

Reconocimiento de patrones o características 
comunes entre elementos o situaciones para 
elaborar predicciones o generalizaciones.
•	Identificación de elementos o tareas repetidas 
dentro de una solución.
•	Aplicación de soluciones conocidas a proble-
mas similares

Reconocimiento de patrones o características 
comunes entre elementos o situaciones para 
elaborar predicciones o generalizaciones.
•	Elaboración de una predicción o regla general a 
partir de la comparación de diferentes solucio-
nes o problemas.
•	Elaboración de reglas a partir de patrones y regula-
ridades reconocidas por los estudiantes en produc-
ciones ajenas para integrarlas a proyectos propios.
•	Aplicación de soluciones conocidas en nuevos 
contextos para elaborar funciones/procedimien-
tos más complejos

Progresiones de los aprendizajes

La organización y la secuenciación progresiva de estos contenidos para su en-
señanza implican tener en cuenta una doble mirada que incluye el desarrollo de 
capacidades transversales y de los contenidos específicos del campo.

Se presenta esta secuenciación de los contenidos en progresiones que organi-
zan y orientan los saberes que es esperable que los/as alumnos/as desarrollen a 
lo largo de su escolaridad primaria. Las progresiones se organizan por niveles de 
profundización para cada ciclo, recuperando y reconociendo las diversas tra-
yectorias educativas. Esto implica que un mismo nivel puede ser abordado en 
distintos grados y ciclos ya que dependerá de la experiencia de enseñanza y de 
aprendizaje que haya tenido cada grupo con relación a los contenidos propuestos. 

Se han diseñado dos progresiones:
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1.	Progresiones de los aprendizajes para favorecer el desarrollo del pensamien-
to computacional y su abordaje a través de la programación y la robótica.

2.	Progresiones de los aprendizajes para favorecer el desarrollo de las alfabeti-
zaciones múltiples, en particular, la alfabetización digital.

1.	Progresiones de los aprendizajes para favorecer el desarrollo del 
pensamiento computacional y su abordaje a través de la programación 
y la robótica.

Se presentan tres niveles (nivel 1, nivel 2, nivel 3) de progresiva compleji-
dad, que se estructuran a partir de: 

•	Por un lado, los pilares del pensamiento computacional a los que se hacía 
referencia en el enfoque (abstracción, descomposición, patrones y algorit-
mos), y las prácticas (depuración, colaboración, evaluación y remix). 

•	Por el otro, las dimensiones de abordaje: 

-- Exploración: exploración de materiales y entornos digitales y no di-
gitales en situaciones en las que se busca desarrollar los pilares de 
pensamiento computacional, con creciente autonomía, y con acom-
pañamiento y guía docente. 

-- Experimentación: resolución de desafíos y situaciones problemáticas a 
partir de la exploración y de la utilización de los entornos de programa-
ción y robótica. Esto se logra a partir del trabajo con la formulación de 
anticipaciones, el surgimiento de hipótesis, la puesta a prueba de las ideas 
iniciales, el trabajo y la reflexión en pequeños grupos, la formulación de 
distintas formas de resolución, la argumentación y la socialización de los 
procedimientos realizados, y la identificación de errores, con la interven-
ción de la/el docente o de los/as alumnos/as. 

-- Creación: puesta en acción de capacidades y conocimientos vinculados 
a la programación y a la robótica, al servicio de la creatividad y con la 
finalidad de diseñar soluciones innovadoras (programas, aplicaciones y 
dispositivos). Esta dimensión pone en juego los pilares del pensamiento 
computacional y sus prácticas asociadas, durante el proceso de análisis, 
identificación, definición, argumentación, evaluación y generación de 
soluciones o prototipos de manera colaborativa. 
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2.	Progresiones de los aprendizajes para favorecer el desarrollo de las 
alfabetizaciones múltiples, en particular, la alfabetización digital.

Se presentan cuatro niveles (nivel 1, nivel 2, nivel 3 y nivel 4) de progresiva 
complejidad que se estructuran a partir de:

•	Por un lado, las tres dimensiones de abordaje:

-- Acceso: se refiere a los quehaceres necesarios para una aproximación 
inicial a las tecnologías digitales. Implica exploración y reconocimiento de 
características o particularidades.

-- Uso: abarca rutinas para la interacción con las tecnologías digitales y sus 
lenguajes.

Progresiones de 
los aprendizajes 

para favorecer el 
desarrollo del 
Pensamiento 

Computacional

A continuación se presenta un material interactivo en el que se puede 
explorar y visualizar las descripción de los niveles antes mencionados.

https://view.genial.ly/5fd793cb77f76b0d10213e57/interactive-image-progresiones-pc-guia-de-lectura
https://view.genial.ly/5fd793cb77f76b0d10213e57/interactive-image-progresiones-pc-guia-de-lectura
https://intec.bue.edu.ar/course/view.php?id=1074
https://intec.bue.edu.ar/course/view.php?id=1074
https://intec.bue.edu.ar/course/view.php?id=1074
https://intec.bue.edu.ar/course/view.php?id=1074
https://intec.bue.edu.ar/course/view.php?id=1074
https://intec.bue.edu.ar/course/view.php?id=1074
https://intec.bue.edu.ar/course/view.php?id=1074
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Progresiones de 
los aprendizajes 
para favorecer 
el desarrollo de 

la Alfabetización 
Digital

-- Creación: contempla capacidades para la apropiación crítica y en con-
texto de los dispositivos y lenguajes, con sentido y propósitos determi-
nados. Implica el desarrollo y la apropiación de criterios de selección con 
fines creativos.

•	Por otro, los ejes vinculados a:  

-- Equipamiento: incluye aspectos relacionados con el uso y la apropiación 
de los dispositivos.

-- Programas y aplicaciones: abarca tanto los programas (software) incor-
porados en los dispositivos como aquellos que alumnos/as y docentes 
puedan explorar y seleccionar de acuerdo a las propuestas pedagógicas.

-- Internet: se refiere a la interacción crítica en entornos digitales en línea 
y con contenido publicado en internet.

A continuación se presenta un material interactivo en el que se puede 
explorar y visualizar las descripción de los niveles antes mencionados.

https://view.genial.ly/5fd27c2283d6740d1d91dd65/interactive-image-progresiones-ad-guia-de-lectura
https://view.genial.ly/5fd27c2283d6740d1d91dd65/interactive-image-progresiones-ad-guia-de-lectura
https://intec.bue.edu.ar/course/view.php?id=1303
https://intec.bue.edu.ar/course/view.php?id=1303
https://intec.bue.edu.ar/course/view.php?id=1303
https://intec.bue.edu.ar/course/view.php?id=1303
https://intec.bue.edu.ar/course/view.php?id=1303
https://intec.bue.edu.ar/course/view.php?id=1303
https://view.genial.ly/5fd27c2283d6740d1d91dd65/interactive-image-progresiones-ad-guia-de-lectura
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Evaluación

El proceso de evaluación brinda información relevante de forma continua 
y permanente para orientar tanto los procesos de aprendizaje como las 
propias prácticas de enseñanza. Es deseable, además, que acontezca de 
forma continua, permanente y contextualizada, en función de las trayec-
torias educativas que los chicos y las chicas van construyendo.

En el caso de la Educación Digital, toda información y reflexión obtenida a 
partir del trabajo de los/as alumnos/as, permitirá fortalecer las estrategias 
de enseñanza para el desarrollo de las diferentes capacidades que se busca 
promover en esta área.

Debido a que se propone abordar la Educación Digital en el marco de la 
enseñanza y del aprendizaje de manera transversal y articulada con las di-
versas áreas que conforman la estructura curricular, el proceso de eva-
luación no deberá realizarse de manera descontextualizada, sino en rela-
ción con los diferentes contenidos y propuestas de las áreas involucradas y 
considerando la articulación propuesta.

Cabe resaltar que este proceso de evaluación está a cargo de la/el docente 
de grado y de las diversas áreas curriculares en diálogo con el facilitador 
digital o quien asuma su función. No se trata de mirar de manera aislada 
los conocimientos que construyen los/as estudiantes sino de evaluar los 
avances que estén realizando de manera integrada. Por ejemplo: analizar 
la selección y la utilización de un determinado recurso digital o el procedi-
miento para la resolución de un problema (como el de la huerta planteado 
anteriormente), reconociendo y valorando su pertinencia en función de 
los contenidos y las capacidades del área curricular correspondiente y en 
articulación con estos. 

En el caso de Educación Tecnológica, área con la que existe cierta afinidad 
en algunos contenidos, es imprescindible que el seguimiento y la evalua-
ción de los proyectos integrales se realice sumando la mirada de todos/as 
los/as docentes involucrados/as.
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Al mismo tiempo, y dado que el área de Educación Digital promueve el 
desarrollo de capacidades transversales que se adquieren de manera pro-
gresiva y gradual, será necesario considerar instancias de evaluación que 
acompañen y sigan estos procesos de manera diacrónica, a fin de favore-
cer miradas retrospectivas y prospectivas de las trayectorias escolares de 
los/as alumnos/as, así como la posibilidad de generar instancias que pro-
muevan la metacognición, reflexión necesaria para reconocer sus propios 
aprendizajes.

En este sentido, las progresiones propuestas para abordar las alfabetiza-
ciones múltiples así como el pensamiento computacional, pueden resultar 
orientaciones que guíen la planificación de las prácticas de enseñanza, que 
organicen la secuenciación de los procesos de aprendizaje y que, a la vez, 
evidencien los logros alcanzados por los/as estudiantes.

A su vez, las tecnologías digitales nos ofrecen la oportunidad de ser me-
dios para el registro, el almacenamiento y la recuperación de evidencias de 
aprendizajes que permitan documentar el proceso realizado y, así, favore-
cen el diseño de instrumentos de evaluación formativa y documentación 
pedagógica, por ejemplo: mapas conceptuales, rúbricas de autoevaluación, 
portafolios digitales, escritura y reescritura de producciones digitales, en-
tre otras.  

Integrar la Educación Digital en el diseño, la implementación y la evalua-
ción de propuestas educativas es mucho más que pensar en la moderniza-
ción y en la tecnologización del aula; es poder integrar las tecnologías digi-
tales con sentidos profundos, críticos, creativos y actuales, que recuperen, 
potencien y resignifiquen los modos de conocer de diferentes campos de 
conocimiento. 

En definitiva, es poder encontrar el sentido pedagógico y didáctico de di-
chas tecnologías digitales para ampliar las experiencias de enseñanza y de 
aprendizaje invitando a reflexionar sobre el complejo y cambiante entra-
mado, que las dota de multiplicidad de sentidos y significados, dentro del 
escenario de la cultura digital, para favorecer así una formación integral y 
plena de los chicos y las chicas como ciudadanos/as digitales con mirada 
crítica, responsable y creativa.
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Notas
1 	 Las tecnologías digitales son aquellas que conforman el conjunto de herramientas y dis-

positivos electrónicos y mecánicos, así como los programas, aplicaciones y entornos orienta-
dos a su uso y su programación.

2 	 En términos de la Convención sobre los Derechos de las Personas con Discapacidad 
(ONU, 2006), se debe asegurar el acceso a los entornos físicos, así como a la información y 
las comunicaciones a las personas con discapacidad. Asegurar el acceso a este grupo implica 
generar estrategias que benefician a múltiples otros grupos. Estas estrategias y condiciones 
son denominadas “medidas de accesibilidad”. La accesibilidad puede entenderse, así, como 
aquellas formas de asegurar el acceso para que nadie quede fuera de entornos físicos, digita-
les o virtuales. 

3 	 Este listado presenta los contenidos que deben abordarse en el Nivel Primario aunque se 
irá complementando y actualizando a partir de los avances tecnológicos que puedan surgir.
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