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Este proyecto dispone la enseñanza de la programación informática tanto en 

las escuelas primarias como en las secundarias. Motiva este pedido la 

actualidad en que vivimos donde la tecnología lleva tiempo alterando nuestro 

entorno, nuestras actitudes y la forma de relacionarnos con los demás, y no es 

factible, por lo tanto, que la educación escolar pretenda ver a la tecnología 

como una mera herramienta que facilite la puesta en marcha de los métodos 

y objetivos de la educación de la generación analógica.  

Por ello, a la hora de subir a las escuelas al tren de la tecnología debería 

ponerse el acento en la introducción de la programación informática y la lógica 

informática en el currículo escolar tanto de la escuela primaria como de la 

secundaria.  

Hasta ahora en las escuelas se ha puesto el foco en lograr el equipamiento y 

la conexión a internet y, en general, se imparte la asignatura de informática 

desde el punto de vista del usuario. Se enseña las nociones básicas para 

utilizar una computadora, algo que la mayoría de los estudiantes ya traen 

aprendido de sus hogares, y programas de productividad, como el Word o el 

Excel.  

Un manejo esencial de los navegadores y algunas herramientas web son más 

que suficiente para rellenar el programa educativo en lo que concierne a 

tecnología. Sin embargo, el progreso acelerado de todo lo que se refiere a 

Internet y la programación en general está creando nuevas necesidades. Ya 

no basta sólo con enseñar a los alumnos a ser usuarios, sino que cada vez es 

más útil que aprendan a ser creadores. Los niños tienen que aprender en las 

aulas un lenguaje nuevo, aparte de los idiomas tradicionales que se dictan 

como el inglés, francés o el latín en algunos establecimientos. De hecho, son 

varios lenguajes de programación los que sería necesario que conozcan para 

que su formación no sea avasallada por el veloz ritmo en el que avanza la 

tecnología y los avances tecnológicos. La informática se está volviendo 

indispensable para la educación no le queda otra alternativa que reflejar esto 

en los programas escolares. Aprender a programar desde temprana edad es 

como aprender un nuevo idioma, entre más temprano se haga, más sencillo 

será para el pequeño adquirir las destrezas y habilidades del objeto a 



comprender. Aprender a programar significa algo más que expandir las 

oportunidades laborales de un niño e ir favoreciendo desde el principio para 

adaptarlo al mercado de trabajo. Existen otros beneficios que la programación 

puede proporcionar a un niño. Aprender a descomponer un programa general 

en otros más pequeños y abordables o localizar errores y repeticiones son 

algunas de las capacidades que impulsa la programación. Además, las 

matemáticas se convierten en una necesidad, una herramienta para conseguir 

un fin dotado de un sentido mayor que el resultado numérico de una 

multiplicación. Lo mismo ocurre con la geometría y así se va desarrollando no 

sólo la comprensión para entender estas materias sino el interés por las 

mismas. La creatividad es propulsada por el reto de crear un programa que 

funcione e incluso que se diferencie de otros ya existentes. El desarrollo de un 

pensamiento abstracto y computacional es uno de los resultados que generan 

programar un juego, según Belén Palop, profesora de Informática de la 

Universidad de Valladolid, quien también señala la estimulación de las 

capacidades verbales y del trabajo en equipo como otras ventajas derivadas. 

Por otro lado, la revolución tecnológica que se ha dado en esta última década 

ha alcanzado y transformado profundamente la sociedad. En esta situación es 

muy importante ayudar a las generaciones futuras de la Provincia de 

Catamarca a tener las herramientas para contribuir a que este cambio sea para 

su beneficio y de toda la Provincia. El mercado laboral se enfrenta a un 

desajuste entre la formación actual y las habilidades profesionales 

demandadas por las empresas. Este “faltante de conocimientos en 

informática” es especialmente notable en los perfiles laborales relacionados 

con las habilidades tecnológicas. La mayoría de jóvenes que sienten interés 

en las nuevas tecnologías, se sienten intimidados por la dificultad aparente de 

ese mundo, muchos lo ven como algo inaccesible. Pero la persona que ha 

estado en contacto con el ambiente tecnológico desde una edad temprana, no 

tiene tanto problema en elegir una carrera o formación superior en ese ámbito 

y desarrollar actividades que ya han descubierto y disfrutado desde pequeños. 

Y aun en el caso de que no estemos ante un posible talento, es 

tremendamente necesario que todas las personas se familiaricen y 

comprendan cómo están hechas las cosas que van a utilizar en sus 

respectivas profesiones. La tecnología se ha convertido en una herramienta 

indispensable y esencial para aumentar la eficiencia y eficacia dentro de 

cualquier entorno laboral, y un conocimiento más completo de ésta, permite al 

profesional una mejor toma de decisiones y ejecución de su trabajo en general. 

Las herramientas de programación que utilizan los niños generalmente no 

tienen costo alguno pues se trata de software libre. Conscientes de la 



importancia que supone dar a las nuevas generaciones las capacidades para 

tomar las riendas de su futuro, son muchas las organizaciones, tanto públicas 

como privadas, que se han puesto a trabajar en desarrollar herramientas y 

metodologías destinadas a ayudar a los niños a aprender a programar. 

Probablemente la que más trascendencia ha tenido hasta el momento es 

Scratch, el lenguaje de programación visual publicado de manera libre en 2013 

por el grupo Lifelong Kindergarten del MIT Media Lab. El hardware necesario 

para el aprendizaje de la programación, es algo de los que el Ministerio de 

Educación y Deportes se estuvo encargando estos últimos años. Mediante el 

programa Conectar Igualdad, las Aulas Digitales Móviles y el Plan para que 

todas las escuelas tengan acceso a internet, se provee a los distintos 

estudiantes del material necesario para tal fin. Por otro lado, ya hay numerosos 

antecedentes relativos al aprendizaje de la programación en las escuelas. Por 

ejemplo, el ProgramAR, iniciativa que fue creada en el año 2013 y es llevada 

adelante por la Fundación Sadosky del Ministerio de Ciencia, Tecnología e 

Innovación Productiva. Por otro lado, el Consejo Federal de Educación 

también ha dado un gran paso en este sentido mediante la Resolución Nº 

263/15, en la que se declaró la importancia estratégica para el sistema 

educativo argentino de la enseñanza y el aprendizaje de la programación 

durante la escolaridad obligatoria, para fortalecer el desarrollo económico-

social de la Nación. Aprender a programar y desarrollar el pensamiento 

computacional son habilidades que contribuyen de forma esencial en el 

proceso de aprendizaje de los niños/as y jóvenes, les ayudará a enfrentarse a 

multitud de situaciones que se les presentarán en la vida, y les habilitará para 

una mejor colaboración entre persona-máquina. Por todo lo expuesto, les 

solicito a mis pares me acompañen en este proyecto de decreto. 

 

 

 

 

 

 

 

 



EL SENADO Y LA CAMARA DE DIPUTADOS 

DE LA PROVINCIA DE CATAMARCA 

SANCIONAN CON FUERZA DE 

LEY 

 
 

ARTÍCULO 1°.- -Incorporase la Enseñanza de Lógica y de Programación 

Informática en los niveles de Educación Primaria y Educación Secundaria de 

todos los establecimientos educativos de la Provincia de Catamarca bajo la 

competencia de la Ley Provincial N° 5.381 –Ley de Educacion”  

ARTÍCULO 2°.-Incorporase los incisos 16) y 17) al artículo Nº 28 de la Ley 

Provincial N° 5.381 que quedará redactado de la siguiente manera: 

a) Garantizar a todos/as los/as niños/as el acceso a un conjunto de 

saberes comunes que les permitan participar de manera plena y acorde 

a su edad, en la vida familiar, escolar y comunitaria.  

b) Ofrecer las condiciones necesarias para un desarrollo integral de la 

infancia en todas sus dimensiones.  

c) Brindar oportunidades equitativas a todos/as los/as niños/as para el 

aprendizaje de saberes significativos en los diversos campos del 

conocimiento de la lengua y la comunicación, el de las ciencias sociales, 

el de las matemáticas, el de las ciencias naturales, el del medio 

ambiente, el de las lenguas extranjeras, el del arte, la tecnología, y el 

de la cultura, en especial el rescate y la preservación de la cultura de 

los pueblos originarios, y la capacidad de aplicarlos en situaciones de 

la vida cotidiana.  

d) Fortalecer las condiciones para el desarrollo de las capacidades de 

expresión oral, lectura y escritura como prioritarias para la adquisición 

del conocimiento y el ejercicio de la ciudadanía responsable.  

e) Generar las condiciones pedagógicas e institucionales para el manejo 

de las nuevas tecnologías de la información y la comunicación, así 

como para la producción y recepción crítica de los discursos mediáticos.  

f) Promover y desarrollar actitudes de esfuerzo, trabajo y responsabilidad 

en el estudio y de curiosidad e interés por el aprendizaje, con el fin de 

fortalecer la confianza en las propias posibilidades de aprender.  



g) Desarrollar la iniciativa individual, el trabajo en equipo, los hábitos de 

convivencia solidaria, de cooperación, la justicia social y el respeto a la 

diversidad.  

h) Fomentar el desarrollo de la creatividad y de la expresión, el valor 

estético y la comprensión, conocimiento y valoración de las distintas 

manifestaciones del arte, la cultura, la ciencia y la tecnología.  

i) Brindar una formación ética que habilite para el ejercicio de una 

ciudadanía responsable y permita asumir los valores de libertad, 

solidaridad, resolución pacífica de conflictos, igualdad, respeto a la 

diversidad, justicia y bien común  

j) Favorecer el desarrollo de los conocimientos y procesos cognitivos 

necesarios para continuar los estudios en la Educación Secundaria.  

k) Brindar oportunidades para una educación física que promueva la 

formación corporal y motriz y consolide el desarrollo armónico de 

todos/as los/as niños/as acorde a los principios de la no violencia 

fortaleciendo el compañerismo.  

l) Impulsar las actividades lúdicas como necesarias para el desarrollo 

cognitivo, afectivo, ético, estético, motor y social.  

m) Favorecer el conocimiento científico– tecnológico y los valores que 

permitan el desarrollo de actitudes de protección y cuidado del 

patrimonio cultural y del ambiente.  

n) Promover el conocimiento de la historia y geografía provincial, 

fortaleciendo la identidad local y respetando las identidades propias de 

los pueblos originarios.  

o) Brindar las condiciones y propuestas pedagógicas para favorecer la 

inclusión de los/as niños/as con necesidades educativas asociadas o 

no a la discapacidad.  

p) Generar condiciones pedagógicas para el manejo de las nuevas 

tecnologías de la información y la comunicación, incluyendo el 

aprendizaje de la programación informática, así como para la 

producción y recepción crítica de los discursos mediáticos  



q) Brindar y promover conocimientos en Programación en sistemas, lógica 

e informática. Que les permita a los niños/as el pleno desarrollo de 

dichas áreas curriculares en los niveles subsiguientes.” 

ARTÍCULO 3°.-Incorporase el inciso 12) al artículo N° 32 de la Ley Provincial 

N° 5.381 que quedará redactado de la siguiente manera: “ARTÍCULO 32.- La 

Educación Secundaria en todas sus modalidades y orientaciones tiene la 

finalidad de habilitar a los/las adolescentes y jóvenes para el ejercicio pleno de 

la ciudadanía, para el trabajo y para la continuación de estudios. Sus objetivos 

son:  

a) Brindar una formación ética integral que permita a los/as estudiantes: 

desempeñarse como sujetos conscientes de sus derechos y 

obligaciones, practicar el pluralismo, la cooperación y la solidaridad, 

respetar los derechos humanos, rechazar todo tipo de discriminación, 

la resolución pacífica de conflictos, prepararse para el ejercicio de la 

ciudadanía democrática, y preservar el patrimonio natural y cultural.  

b) Formar sujetos responsables, que sean capaces de utilizar el 

conocimiento como herramienta para comprender y transformar 

constructivamente su entorno social, económico, ambiental y cultural y 

de situarse como participantes activos/as en un mundo en permanente 

cambio.  

c) Desarrollar y consolidar en cada estudiante las capacidades de estudio, 

aprendizaje, análisis e investigación, de trabajo individual y en equipo, 

de esfuerzo, iniciativa y responsabilidad, como condiciones necesarias 

para el acceso al mundo laboral, los estudios superiores y la educación 

a lo largo de toda la vida.  

d) Desarrollar las competencias lingüísticas, orales y escritas de la lengua 

española, como así también comprender y expresarse en una lengua 

extranjera, e incorporar los conocimientos lingüísticos básicos de 

lenguas originarias propias de nuestra provincia. 5) Promover el acceso 

al conocimiento como saber integrado, a través de las distintas áreas y 

disciplinas que lo constituyen y a sus principales problemas, contenidos 

y métodos.  

e) Desarrollar las capacidades necesarias para la comprensión y 

utilización inteligente y crítica de los nuevos lenguajes producidos en el 

campo de las tecnologías de la información y la comunicación.  



f) Vincular a los/as estudiantes con el mundo del trabajo, la producción, la 

ciencia y la tecnología.  

g) Desarrollar procesos de orientación vocacional a fin de permitir una 

adecuada elección profesional y ocupacional de los/as estudiantes.  

h) Estimular la creación artística, la libre expresión, el placer estético y la 

comprensión de las distintas manifestaciones de la cultura.  

i) Promover la formación corporal y motriz a través de una educación 

física acorde con los requerimientos del proceso de desarrollo integral 

de los/as adolescentes.  

j) Fomentar la capacidad de emprender y generar proyectos productivos.  

k) Desarrollar las capacidades necesarias para la comprensión y 

utilización inteligente y crítica de los nuevos lenguajes producidos en el 

campo de las tecnologías de la información y la comunicación, 

incluyendo el aprendizaje de la programación informática.” 

ARTÍCULO 4°.- De forma.-  
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