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Introducción

Este documento presenta las competencias sugeridas en el marco del Plan Nacional Integral de 

Educación Digital (PLANIED), una propuesta del Ministerio de Educación y Deportes de la Nación 

cuya misión principal es integrar la comunidad educativa a la cultura digital.

Estas definiciones resultan fundamentales para cumplir con uno de los objetivos principales del 

plan: promover la alfabetización digital centrada en el aprendizaje de competencias y saberes 

necesarios para una inserción plena en la cultura contemporánea y en la sociedad del futuro.

En la sección inicial, «Propósitos», se plantea la importancia y la necesidad de abordar la 

problemática central de este documento, y se introducen seis dimensiones de competencias de 

educación digital, que se presentan en la segunda sección. A continuación, se acompañan tales 

dimesiones con cuatro ejes destacados que las complementan, en consonancia con los objetivos 

del PLANIED. Finalmente, en «Enfoques para la enseñanza», se reflexiona sobre cómo promover el 

desarrollo de las habilidades propuestas.

Esta publicación, la segunda de la colección Marcos Pedagógicos PLANIED, profundiza el abordaje 

pedagógico del plan presentado en el primer número de esta serie: Orientaciones pedagógicas, 

Plan Nacional Integral de Educación Digital. 

Ambas ediciones, presentadas por la Secretaría de Innovación y Calidad Educativa y la Dirección 

de Educación Digital y Contenidos Multiplataforma de Educ.ar S. E., del Ministerio de Educación y 

Deportes de la Nación, se ofrecen para acompañar el debate y la construcción compartida de la 

escuela del siglo XXI. 
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Propósitos

La necesidad de integrar las tecnologías de la información y la comunicación (TIC) en las prácticas 

de enseñanza y de aprendizaje para garantizar una educación de calidad, equitativa e inclusiva ha 

sido considerada como prioritaria, particularmente en las últimas décadas. 

En la Argentina, la Ley de Educación Nacional N.° 26.206, aprobada en 2006, establece —dentro 

de los objetivos de la política educativa nacional— el desarrollo de las competencias necesarias 

para el manejo de los nuevos lenguajes producidos por las TIC. Nuestra legislación se hizo, 

entonces, eco de lo que comenzó a tener consenso a nivel internacional.

Organismos multilaterales, gobiernos nacionales, expertos, organizaciones no gubernamentales, 

universidades y un gran espectro de actores sociales coinciden en términos generales en que el 

mayor acceso a las TIC, facilita no solo el debate social y la participación ciudadana, sino también 

nuevas oportunidades de movilidad social.  

Es por eso que, desde el PLANIED, se propone entender las TIC como formas culturales, como 

espacios en los cuales no sotlo circula información, sino también las distintas dimensiones que 

posibilitan configurar la subjetividad y construir conocimiento.  En el espacio simbólico de las TIC 

convergen tanto el juego, la exploración, la creatividad y la fantasía como el pensamiento crítico, 

la información, la comunicación y la colaboración, debiendo entenderse estas categorías como un 

todo integrado.

Las TIC: formas culturales
           “ 

“ 

Desde el PLANIED, se propone entender las TIC como formas culturales, como espacios en 

los cuales no solo circula información, sino también las distintas dimensiones que posibilitan 

configurar la subjetividad y construir conocimiento. En el espacio simbólico de las TIC, convergen 

tanto el juego, la exploración, la creatividad y la fantasía como el pensamiento crítico, la 

información, la comunicación y la colaboración, debiendo entenderse estas categorías como un 

todo integrado.
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La mera introducción de tecnología digital en los espacios de enseñanza y de aprendizaje no 

va a garantizar la promoción de la calidad educativa. El desafío es incorporarlas como recursos 

educativos, en el marco de la educación digital, entendida como un campo multidisciplinario cuyo 

principal objetivo es integrar los procesos de enseñanza y aprendizaje a la sociedad del siglo XXI. 

Esto invita a desarrollar una mirada que no esté solo centrada en las tecnologías, sino en todo el 

espectro de la dinámica social. 

Por eso, el PLANIED propone en sus objetivos fomentar el conocimiento y la apropiación crítica y 

creativa de las TIC, lo cual supone reflexionar sobre las habilidades necesarias.

El propósito de este documento es identificar las competencias fundamentales para facilitar la  inclusión  

de los  alumnos  en  la cultura digital.   Solo   de   esta   manera   podrán   convertirse   en ciudadanos 

plenos,  capaces  de  construir  una  mirada  responsable  y  solidaria  y  transitar con  confianza  por  

distintos  ámbitos  sociales,  indispensables  para  su  desarrollo  integral como personas. 
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Reconocer las competencias relevantes para la inserción en la sociedad digital es una tarea 

compleja que no tiene una respuesta exacta. A continuación se desarrolla una propuesta 

presentada en seis dimensiones. Si bien las habilidades se agrupan en distintos apartados, 

están interconectadas, son dependientes y en la práctica deben entenderse de modo integral. 

Su relevancia o connotación demanda una revisión continua, conforme a la permanente 

reconfiguración de la cultura digital.
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• Creatividad e innovación

• Comunicación y colaboración

Los alumnos promueven prácticas innovadoras asociadas a la cultura digital, producen 

creativamente y construyen conocimiento a través de la apropiación de las TIC.

Los alumnos se comunican y colaboran, contribuyendo al aprendizaje propio y de otros.

› Identifican e integran prácticas culturales emergentes1 que enriquecen 

los modos habituales de producción para generar nuevas ideas, procesos 

o proyectos.

› Producen creativamente en tanto sujetos singulares y en forma grupal.

› Se apropian de las TIC como medios para construir espacios de 

imaginación y fantasía.

› Entienden el ciberespacio como ámbito de socialización y de 

construcción y circulación de saberes; conocen sobre su funcionamiento 

y posibilidades, logrando interactuar con responsabilidad, creatividad y 

respeto a la diversidad.

› Crean y comunican solos o en colaboración con otros, a través de 

múltiples lenguajes de representación, incluyendo imágenes, textos, 

sonidos y simulaciones.

› Se expresan con confianza y claridad en los diversos formatos y estilos 

de comunicación digital, teniendo en cuenta el tipo de mensaje por 

construir y sus destinatarios.

› Valoran y participan de la construcción de saberes en forma colectiva: 

comparten y producen, en colaboración con otros, conocimientos, ideas 

y creaciones de diversa índole.

› Integran espacios físicos y virtuales a las prácticas de enseñanza 

y aprendizaje.

Metas de logro

Metas de logro

1  Lo emergente implica prácticas que conllevan un nuevo tipo de interacción sociocultural, como por ejemplo, la costumbre 
que tienen los alumnos de compartir contenido, reutilizarlo y hacer sus propias ediciones.
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• Información y representación

Los alumnos buscan, organizan y producen información para construir conocimiento, 

reconociendo los modos de representación de lo digital.

› Exploran el ciberespacio y otros entornos digitales, promoviendo la 

improvisación y el descubrimiento.

› Ubican, organizan, analizan, evalúan, sintetizan, usan y reelaboran de 

modo crítico información de diversas fuentes y medios, entendiendo las 

características y la retórica de lo digital2.

› Valoran las fuentes a través de un análisis complejo sobre el enunciador, 

el discurso presentado y su contexto3.

› Se desempeñan con confianza en la multitarea, entendida como la 

capacidad de focalizar en lo que se necesita en momentos adecuados, 

realizando en paralelo diversas tareas, para abordar los múltiples 

requerimientos e información que se presenta.

› Desarrollan la capacidad para interactuar de manera significativa con 

recursos digitales que expanden las facultades mentales4.

Metas de logro

2 El entendimiento de las características y la retórica de lo digital se propone como conocimiento de la estructura, de los modos 
de producción y circulación y de la dimensión narrativa de los recursos y entornos digitales, como por ejemplo, la naturaleza 
hipervincular, los diversos grados de interactividad, el lenguaje multimedia y las estrategias de persuasión. Además, incluye 
conocer las implicancias detrás de los tipos de software y tecnologías utilizadas para construir contenidos digitales, es decir, 
si son aplicaciones libres o privativas. También compete al conocimiento de los diferentes modos de licenciamiento de autoría 
con su consecuente variación en la facilidad de distribución y el uso de contenidos.

3 Esto implica comprender la realidad como representación, a partir de lo cual los mensajes y todas las construcciones 
del ciberespacio, videojuegos y otros entornos digitales no se pueden someter a un análisis simplista que distinga entre 
«lo verdadero» o «lo falso». Se trata más bien de que los alumnos comprendan los contextos políticos, económicos y 
socioculturales en que se producen los contenidos y las diferentes visiones de la realidad que de allí resultan.

4 La tecnología digital sirve en muchos casos para expandir las capacidades del hombre. Por ejemplo, la utilización de una 
aplicación de localización geográfica satelital permite dar mayor información y precisión a una persona para trasladarse de 
un lugar a otro. Para utilizar este recurso, es importante tener la habilidad de validar la información que propone y tomar 
decisiones acertadas en el proceso de interacción con el sistema.
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• Participación responsable y solidaria

• Pensamiento crítico

Los alumnos se integran a la cultura participativa en un marco de responsabilidad, solidaridad y 

compromiso cívico.

Los alumnos investigan y desarrollan proyectos, resuelven problemas y toman decisiones de modo 

crítico, usando aplicaciones y recursos digitales apropiados.

› Promueven y practican el uso responsable y solidario de la información 

y de las TIC, incentivando la convivencia y el respeto en el ciberespacio.

› Integran lo local y lo global, valorando la diversidad, como ámbito de 

socialización y aprendizaje.

› Participan a través de sus propios relatos y de la interacción con 

otros, en la creación de una visión crítica y constructiva del mundo, 

promoviendo el compromiso cívico.

› Conocen y reflexionan sobre los modos en que pueden proteger sus 

datos personales y la información sobre sus prácticas o recorridos 

en internet.

› Desarrollan una actitud ética en relación con aspectos legales 

de la información. 

› Identifican y definen interrogantes significativos para investigar, en 

relación con su contexto sociocultural.

› Planifican y organizan diversas actividades y proyectos como parte de 

estrategias para solucionar problemas.

› Seleccionan, analizan e interpretan datos de diversos modos y con 

distintas perspectivas para identificar e implementar posibles acciones.

Metas de logro

Metas de logro
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• Uso autónomo de las TIC

Los alumnos comprenden el funcionamiento de las TIC y las integran a proyectos de enseñanza y 

de aprendizaje.

› Entienden cómo funcionan las TIC, incluyendo diversos sistemas, 

aplicaciones, redes y medios digitales.

› Conocen la relación entre las TIC y las necesidades sociales, pudiendo 

identificar su aplicación a la vida cotidiana tanto dentro como fuera 

de la escuela.

› Seleccionan y usan herramientas adecuadas, según las tareas y los 

formatos5 en que se desee trabajar.

› Investigan y resuelven problemas con las diversas aplicaciones 

que utilizan.

› Transfieren el conocimiento previo para aprender a usar 

nuevos recursos.

› Comprenden aspectos relacionados con la interacción entre 

el hombre y los entornos digitales, incluyendo distintas experiencias 

en mundos virtuales.

Metas de logro

5  Esto puede incluir el uso de navegadores, mensajería, correo electrónico y otras aplicaciones para la producción de texto 
lineal o en red, representaciones numéricas, gráficos, imagen fija y en movimiento, etc.
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A continuación se presentan cuatro ejes destacados, relacionados con las competencias de 

educación digital y los objetivos del PLANIED, cuya integración resulta relevante para promover 

oportunidades de aprendizaje de calidad, en el marco de la cultura digital.

A través de estos ejes, se invita a los alumnos a jugar, pensar, compartir, comunicar, crear y 

construir saberes en entornos digitales.

Ejes destacados

• Programación, pensamiento computacional y robótica

Los alumnos usan el pensamiento computacional y la programación para entender y cambiar el 

mundo:

a) Desarrollan conocimientos sobre los lenguajes y la lógica de las computadoras en estrecha 

relación con su realidad sociocultural.

b) Logran integrar los saberes de las ciencias de la computación para solucionar problemas y 

estimular la creatividad.

c) Se valen de la programación para desarrollar sus ideas y participar activamente en el mundo digital.

• Comprenden cómo funcionan los sistemas digitales y pueden poner en práctica ese 

conocimiento en la programación. 

• Entienden y aplican los principios y conceptos fundamentales de las ciencias de la computación, 

incluyendo la abstracción, la lógica, los algoritmos y la representación de datos.

• Integran la programación y el pensamiento computacional a la robótica. 

Para que esto sea posible:

El lenguaje de las computadoras, la ambigüedad y la creatividad
Tanto la programación como el pensamiento computacional resultan relevantes para el aprendizaje: 
al comprender sus lenguajes y su lógica en la resolución de problemas, los alumnos se preparan para entender 
y cambiar el mundo. Es importante tener en cuenta que en estos campos de conocimiento confluyen tanto la 
lógica y la abstracción como la posibilidad de expresión y la creatividad, además de la ambigüedad, ya que 
existen varios modos de resolver un problema y algunos —incluso— nunca pueden resolverse.

• Programación
Es el proceso de diseñar y escribir una secuencia 
de instrucciones en un lenguaje que pueda ser 
entendido por una computadora.

• Pensamiento computacional
Es un proceso de resolución de problemas 
que se vale de la organización lógica y el análisis de datos 
y posibilita el uso de una computadora o de otros recursos 
para resolverlos.
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• Ciberespacio, inteligencia colectiva, simulación

• Inclusión, calidad educativa y diversidad

• Juego, exploración y fantasía

Los alumnos reconocen y se integran en los espacios y dispositivos de construcción de conocimiento 

propios de la cultura digital:

a) Entienden la importancia del ciberespacio como lugar fundamental de construcción y circulación 

de saberes.

b) Participan de comunidades de aprendizaje y contribuyen con aportes originales.

c) Logran poner en sinergia los propios valores, competencias y energías intelectuales con los de 

otros, valorando la diversidad y contribuyendo a la inteligencia colectiva.

d) Comprenden y valoran la simulación7 como nuevo modo de aprendizaje propio de la cultura digital. 

Comprenden la integración a la cultura digital como el camino a la inclusión, la calidad educativa y el 

respeto a la diversidad.

a) Participan activamente del aprendizaje y la alfabetización digital como parte fundamental de la 

construcción de su presente y su futuro.

b) Comparten el conocimiento con otros, con prácticas solidarias y responsables.

c) Valoran los dispositivos digitales y las estrategias de enseñanza propuestas, y se apropian de 

ellas para construir caminos propios de aprendizaje.

d) Exploran de modo autónomo los modos emergentes de comunicación y cultura que facilitan el 

aprendizaje más allá de las fronteras de la escuela.

Los alumnos enriquecen su aprendizaje a través del juego8, en prácticas mediadas por las TIC, 

generando espacios de confianza y creatividad.

a) Participan activamente, consensuando entre pares, en la construcción de actividades lúdicas y 

proyectos de enseñanza y aprendizaje mediados por entornos digitales.

b) Elaboran modos complejos de simbolización y acceso al conocimiento a través de actividades 

con TIC, que facilitan la exploración y los procesos de construcción en los que los alumnos son 

protagonistas.

c) Interactúan con otros, exploran y construyen tanto en entornos físicos como virtuales, 

apropiándose de estos como recursos para construir su propia subjetividad.

7 El universo multimedia permite emular situaciones o ambientes reales con variables complejas que reconstruyen casi con 
exactitud las condiciones originales. Estas metarealidades digitales, con las que se puede interactuar, se llaman simulaciones y 
pueden constituirse en poderosos recursos para el aprendizaje.

8 Por juego entendemos propuestas lúdicas, acordes a la edad de los alumnos con los que se está trabajando, ya sean niños, 
jóvenes o adultos.
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9 El ABP es una estrategia de enseñanza en la cual el rol de los alumnos se orienta a la planificación, implementación y 
evaluación de proyectos con implicancia en el mundo real más allá de la escuela (Blank, 1997; Dickinson, et al., 1998; Harwell, 
1997). Esta metodología está focalizada en la indagación y presentación de una temática significativa para los alumnos que 
requiere de un abordaje interdisciplinar a largo plazo, que los posiciona como protagonistas en el proceso de construcción de 
su propio conocimiento. El ABP se origina en los aportes y concepciones de las teorías constructivistas y cognitivistas surgidas 
a partir de los trabajos de Lev Vygotsky, Jerome Bruner, Jean Piaget y John Dewey.

• Enfoques para la enseñanza

Para el desarrollo de las competencias de educación digital se propone el aprendizaje basado en 

proyectos (ABP)9. Se espera que esta metodología se incluya en la planificación de los proyectos 

escolares de cada institución educativa. Se sugiere crear propuestas que orienten el trabajo de los 

alumnos para que ellos mismos puedan construir proyectos o experiencias originales, creativas y 

relacionadas con su contexto sociocultural.

Se invita a los docentes a integrar a sus alumnos en la planificación, lo que facilitará el compromiso 

compartido en la construcción de propuestas. Es fundamental que los consumos culturales de 

niños y jóvenes —con el disfrute y el deseo de exploración que a partir de ellos se construyen— sean 

integrados a las prácticas de enseñanza y de aprendizaje. Se propone, de este modo, propiciar 

espacios de encuentro y colaboración entre los alumnos, los docentes, la escuela y la comunidad, 

mediados por prácticas emergentes de comunicación y cultura.
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