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Objetivos y Lineamientos del
Programa Nifias Digitales Peru

OBJETO

Establecer los objetivos y lineamientos del Programa Nifias Digitales Peru, para orientar
y articular actores, para contribuir al logro de los objetivos de la Politica Nacional de
Transformacion Digital.

ALCANCES
El Programa Nifias Digitales Peru tiene los siguientes alcances:

2.1 Las nifias y adolescentes de todo el pais, con énfasis en las que se encuentran
en grupos de especial proteccion.

2.2 La Presidencia del Consejo de Ministros (PCM), a través de la Secretaria de
Gobierno y Transformacion Digital (SGTD).

2.3 El Ministerio de Educacién (MINEDU).

BASE LEGAL

3.1 Ley N° 28044, Ley General de Educacion.

3.2 Ley N° 29733, Ley de Proteccién de Datos Personales.

3.3 Ley N° 29904, Ley de Promocion de la Banda Ancha y Construccién de la Red
Dorsal Nacional de Fibra Optica.

3.4 Ley N° 30254, Ley de promocién para el uso seguro y responsable de las
tecnologias de la informacién y comunicaciones por nifios, nifias y adolescentes,
modificada por la Ley N° 31664.

3.5 Ley N° 31449, Ley que fortalece el Laboratorio de Gobierno y Transformaciéon
Digital del Estado para el impulso de la innovacion en el &mbito publico.

3.6 Ley N° 31814, Ley que promueve el uso de la Inteligencia Artificial en favor del
desarrollo econémico y social del pais.

3.7 Decreto Legislativo N° 1412, que aprueba la Ley de Gobierno Digital.

3.8 Decreto de Urgencia N° 006-2020, que crea el Sistema Nacional de
Transformacion Digital (SNTD).

3.9 Decreto de Urgencia N° 007-2020, que aprueba el Marco de Confianza Digital y
dispone medidas para su fortalecimiento.

3.10 Decreto Supremo N° 029-2021-PCM, que aprueba el Reglamento del Decreto
Legislativo N° 1412, Ley de Gobierno Digital que establece disposiciones sobre
las condiciones, requisitos y uso de las tecnologias y medios electrénicos en el
procedimiento administrativo.

3.11 Decreto Supremo N° 093-2019-PCM, que aprueba el Reglamento de la Ley N°
30254, Ley de promocién para el uso seguro y responsable de las tecnologias
de la informacion y comunicaciones por nifios, nifias y adolescentes.

3.12 Decreto Supremo N° 008-2021-MIMP, que aprueba la Politica Nacional

Multisectorial para las Nifas, Nifilos y Adolescentes al 2030, aprobada por
Decreto Supremo N° 008-2021-MIMP.Decreto Supremo N° 157-2021-PCM, que
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aprueba el Reglamento del Decreto de Urgencia N° 006-2020, que crea el
Sistema Nacional de Transformacion Digital.

Decreto Supremo N° 085-2023-PCM, que aprueba la Politica Nacional de
Transformacion Digital al 2030.

Decreto Supremo N° 008-2021-MIMP, que aprueba la Politica Nacional
Multisectorial para las Nifas, Nifilos y Adolescentes al 2030, aprobada por
Decreto Supremo N° 008-2021-MIMP.

Resolucion Ministerial N° 281-2016-MINEDU que aprueba el Curriculo Nacional
de Educacion Basica y dispone su implementacion en todas las instituciones y
programas educativos publicos y privados de la educacion basica.

DEFINICIONES

Para efectos del presente documento, se adoptan las siguientes definiciones:

4.1

4.2

4.3

4.4

4.5

Alfabetizacién Digital. Habilidades relacionadas con el tratamiento de
informacion en entornos digitales, como la localizacién y administracion de
informacion, la evaluaciéon de su veracidad y relevancia, asi como, la aplicacion
de principios basicos de seguridad y proteccion de la identidad digital. También
abarcan habilidades para comunicar y colaborar en entornos digitales, crear
contenido digital, promover la ciudadania digital y defender los derechos
digitales.

Ciudadania digital. Capacidad de las personas para desarrollarse a nivel
integral en el entorno digital, lo que involucra desarrollar competencias digitales,
realizar tramites con entidades publicas y organizaciones del sector privado,
realizar operaciones financieras, vender o comprar productos o servicios a través
del comercio electronico, realizar actividades de entretenimiento, comunicarse
mediante diversas plataformas o aplicaciones, buscar y obtener informacién en
Internet.

Competencias digitales. Uso critico y seguro de las tecnologias de la sociedad
de la informacion para el trabajo, el ocio y la comunicaciéon. Supone un conjunto
de conocimientos, habilidades, actitudes y estrategias que se requieren para el
uso de los medios digitales y de las tecnologias de informacién y comunicacion
(TIC). Las competencias digitales se apoyan en las habilidades del uso de
dispositivos para recuperar, evaluar, almacenar, producir, presentar e
intercambiar informacién y para comunicar y participar en redes de colaboracion
a través de Internet.

Entorno digital. Dominio o ambito habilitado por las tecnologias y dispositivos
digitales, generalmente interconectados a través de redes de datos o
comunicacion, incluyendo el Internet, que soportan los procesos, en servicios,
infraestructuras y la interaccion entre personas.

Identidad digital. Conjunto de atributos que individualiza y permite identificar a
una persona en entornos digitales.
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Inclusion digital. Acceso, uso y apropiacion de los servicios o contenido digital
por parte de la ciudadania, directamente o a través de su identidad digital, sin
exclusiones; vy, en particular, priorizando a poblaciones vulnerables y personas
con discapacidad o habilidades diferentes, a fin de promover la ciudadania digital
como el ejercicio de deberes y derechos en entornos digitales seguros.

Publico objetivo. Los grupos etarios de nifias de seis (6) a doce (12) afios y a
las adolescentes de trece (13) a diecisiete (17) afios, se consideran para fines
de este programa.

Resiliencia digital. Capacidad de anticipar, aprender, responder, evolucionar y
reforzar la agilidad de los procedimientos administrativos y el servicio publico,
cuando se presentan eventos que estan fuera del control de las entidades y se
encuentran influidos por las tecnologias digitales y los datos de manera
intensiva, lo cual permite acelerar el proceso nacional de transformacion digital.

Seguridad Digital. Estado de confianza en el entorno digital que resulta de la
gestion y aplicacion de un conjunto de medidas proactivas y reactivas frente a
los riesgos que afectan la seguridad de las personas, la prosperidad econémica
y social, la seguridad nacional y los objetivos nacionales en dicho entorno. Se
sustenta en la articulacién con actores del sector publico, sector privado y otros
guienes apoyan en la implementacién de controles, acciones y medidas.

Sociedad Digital. Aquella que valora la informacion y el conocimiento obtenido
mediante el acceso, uso y apropiacion de las tecnologias digitales en todas sus
dimensiones y que impulsa la economia digital, la conectividad digital, el talento
y lainnovacion digital, la educacion digital, el gobierno, la identidad y la confianza
digital; asi como, el aprovechamiento de las tecnologias emergentes en favor
del bienestar social y econémico de la ciudadania.

Talento Digital. Competencias, capacidades y conocimientos adquiridos que
habilitan a las personas para el aprovechamiento y uso de las tecnologias de la
informacion y la comunicacion (TIC) en su vida diaria; asi como, para la
produccion de nuevas tecnologias en favor del bienestar social y econémico del
pais.

Tecnologias Digitales. Son las Tecnologias de la Informacion y la
Comunicacion (TIC), incluidos Internet, las tecnologias emergentes o de
Industria 4.0, las tecnologias y dispositivos moviles, asi como, la analitica de
datos utilizados para mejorar la generacion, recopilacion, intercambio,
agregacion, combinacion, andlisis, acceso, busqueda y presentacion de
contenido digital, incluido el desarrollo de servicios y aplicaciones.
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V. DESCRIPCION DEL PROGRAMA

5.1

Programa Nifias Digitales Peru

El programa consiste en fortalecer el talento digital en nifias y adolescentes, entre
seis (6) y diecisiete (17) afios, en los ejes tematicos establecidos en el presente
documento, que les permitan el desarrollo de habilidades relacionadas con el
pensamiento l6gico, comprension y creatividad; tan necesarias en el mundo laboral
gue es cada vez mas digital. En ese sentido, es fundamental fortalecer el talento
digital en nifias y adolescentes (con énfasis en las que se encuentran en grupos de
especial proteccion), mediante el desarrollo de competencias que permitan su
despliegue en actividades de aprendizaje vinculadas a las carreras de ciencia,
tecnologia, ingenieria, artes y matematicas (por sus siglas en inglés STEAM), con
énfasis en las tecnologias digitales y los datos, y en practicas sociales en igualdad
de oportunidades.

La formacién se materializa a través de distintas estrategias que permitan fortalecer
la educacion digital, el acceso al entorno digital, la inclusion y el talento digital para
las nifias y adolescentes.

VI. PRINCIPIOS PARA EL DESARROLLO DEL PROGRAMA DE NINAS DIGITALES
PERU

6.1

6.2

6.3

6.4

Enfoque centrado en la edad y nivel de desarrollo

Las estrategias, los métodos y el contenido del programa se construyen,
considerando el nivel de desarrollo cognitivo y socio emocional de las nifias y
adolescentes, segun la edad y nivel educativo en el que se encuentran. En ese
sentido, se desarrollaran actividades que vayan acorde a las diferencias de edad
entre las nifias de seis (6) a doce (12) afios; vy, las adolescentes de trece (13) a
diecisiete (17) afios.

Igualdad de acceso y oportunidades

Fomentar que todas las niflas y adolescentes, tengan acceso al programa,
contenido digital, u otras herramientas, independientemente de su ubicacion
geogréfica, situacion socioeconémica o cualquier otra barrera que impida o limite
su participacion.

Contenido relevante y significativo

El contenido del programa serd desarrollado para ser relevante para las
experiencias de vida de las nifias y adolescentes en su contexto social y cultural.
Asimismo, aborda temas como la gestidn de la privacidad en las redes sociales, la
creacion de contenido digital creativo de forma responsable y ética.

Fomento del pensamiento critico

Se promueve activamente el pensamiento critico como una habilidad fundamental
para empoderar a las participantes en el entorno digital. Esto implica desarrollar su
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6.5

6.6

6.7

6.8

6.9

capacidad para cuestionar, analizar y evaluar de manera reflexiva la informacién
gue encuentran en linea.

Educacion en ética y ciudadania digital

Se enfatiza la importancia de una ciudadania digital ética y responsable. Se
discutirdn temas como el respeto a la diversidad, la prevencién del ciberacoso y el
rol positivo que pueden desempefiar para promover un uso Seguro, ético y
respetuoso de las tecnologias de la informacién y la comunicacion, asi como,
comprender las implicaciones éticas y sociales de sus interacciones digitales.

Identificacion con referentes femeninos

El contenido debe incluir referencias a mujeres exitosas en el ambito STEAM como
modelos a seguir, para inspirar y guiar a las nifias y adolescentes. Esto les permitira
conectarse con figuras de referencia y visualizar posibilidades de carrera en estas
areas.

Evaluacion formativa

Se implementa la trazabilidad de una evaluacién continua y flexible que permita la
medicion cualitativa y cuantitativa del aprendizaje. Asimismo, es iterativo, flexible y
receptivo a retroalimentacién constante.

Acompafiamiento progresivo

Las sesiones de aprendizaje se adaptan al progreso individual de cada nifia o
adolescente. Esto asegurard que se ajusten las actividades y los desafios en
funcién de sus necesidades y habilidades.

Creacién de espacios seguros

Generar espacios que prioricen el aprendizaje en un entorno seguro, asi como, el
bienestar de las nifias y adolescentes, mediante el fomento de un ambiente de
respeto y colaboracion. Ademas, propone el involucramiento de docentes, madres
y padres de familia, creando una comunidad en la que puedan interactuar, aprender
y compartir experiencias.

VIl. OBJETIVOS DEL PROGRAMA

7.1

7.2

Objetivo general

Fortalecer el talento digital en nifias y adolescentes a través del desarrollo de
competencias gque les permitan comprender, analizar y crear en entornos digitales
seguros para contribuir con su desarrollo en actividades vinculadas a carreras
STEAM, con énfasis en las tecnologias digitales y los datos, promoviendo igualdad
de oportunidades y practicas sociales inclusivas.

Objetivos especificos

Los objetivos especificos identificados se desarrollan en cinco rubros:
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a) Desarrollar alfabetizacién digital. Fortalecer en las nifias y adolescentes,
principalmente, el desarrollo de habilidades fundamentales en tecnologias
digitales, principios basicos de seguridad digital y proteccion de su identidad
digital.

b) Promover el desarrollo del pensamiento computacional. Incentivar,
principalmente, el aprendizaje de lenguajes de programacion basicos y el
desarrollo del pensamiento légico y computacional, entre otros.

c) Promover el desarrollo del pensamiento critico. Fortalecer la curiosidad y
el andlisis reflexivo de la informacién que encuentran en linea para formar una
opinion, juicio de valor o decision basada en el razonamiento.

d) Fomentar la creatividad digital y la innovacién. Fortalecer el desarrollo de
habilidades relacionadas con el manejo de herramientas digitales para la
expresion creativa e innovacion.

e) Potenciar el aprendizaje y la participacion en proyectos vinculados a las
areas STEAM. Involucrar activamente a las nifias y adolescentes en el
aprendizaje, desarrollo de proyectos practicos y colaborativos donde apliquen
conocimientos de ciencia, tecnologia, ingenieria, arte y matematicas.

VIIl. LINEAMIENTOS DEL PROGRAMA
8.1 Metodologia de aprendizaje

Teniendo en cuenta el publico objetivo del programa se plantea el uso de
metodologias activas de ensefianza y aprendizaje, las cuales implican una
participacién protagonica de las niflas y adolescentes en el proceso. Estas
metodologias ponen énfasis en el desarrollo de habilidades criticas y analiticas, la
resolucion de problemas y el aprendizaje basado en la experiencia. Ejemplos de
estas metodologias son:

a) Aprendizaje Basado en Problemas (ABP). Estudiantes aprenden sobre un
tema a través de la experiencia de resolver un problema abierto y a menudo
complejo. Los/las docentes guian a las estudiantes, pero el enfoque esta en la
autonomia del aprendizaje y el trabajo en equipo.

b) Aprendizaje Basado en Proyectos (ABPr). Se centra en la realizacion de un
proyecto que requiere de la aplicacion préctica de conocimientos y habilidades.
Los proyectos suelen ser de largo plazo y culminan en un producto o
presentacion final.

c) Aulalnvertida (Flipped Classroom). Las estudiantes acceden al material de
ensefianza, como lecturas o grabaciones de lecciones, fuera del aula y luego
utilizan el tiempo en clase para profundizar en los temas a través de la
discusion y la practica guiada por el/la docente
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d) Aprendizaje Basado en Juegos (ABJ). Se refiere al uso de juegos como

apoyo del aprendizaje en entornos educativos dado que ofrecen un entorno
seguro para cometer errores y aprender de ellos.

8.2 Ejes tematicos del programa

A partir de los objetivos especificos trazados, la implementacion del programa debe
seguir los siguientes cinco (05) ejes tematicos:

a)

b)

Identidad e imagen digital. Fortalecer las habilidades en nifias y adolescentes
para que desarrollen una identidad digital positiva y construyan una imagen
responsable y beneficiosa en linea. Esto incluye lo siguiente:

o Gestion de perfiles digitales. Promover en las participantes la importancia
de crear, mantener y gestionar perfiles en linea que reflejen sus valores y
metas personales, promoviendo la autenticidad y la coherencia digital.

e Comunicacion respetuosa en linea. Fomentar la importancia de la
comunicacion respetuosa, empatica y ética en linea, evitando
comportamientos negativos como el ciberacoso y la difamacién, entre otros.

o Uso responsable de redes sociales. Orientar sobre como utilizar las redes
sociales de manera segura y constructiva, incluyendo la gestion de la
privacidad y la interaccion positiva en linea.

Desarrollo de habilidades en entornos digitales. significa formar a las nifias
y adolescentes en el desarrollo de una sélida alfabetizacion digital que les
permita comprender, evaluar criticamente y utilizar de manera efectiva y ética
la informacion y los medios digitales. Esto incluye lo siguiente:

e Evaluacion de fuentes y evidencias en el entorno digital. Fortalecer las
habilidades que les permitan evaluar la credibilidad y la calidad de las
fuentes en linea, fomentando la toma de decisiones informada y la
capacidad de discernimiento.

o Fortalecimiento del pensamiento critico. Fortalecer habilidades de
pensamiento critico para analizar y cuestionar la informacioén en linea.

e Creacion de contenido responsable y ético. Fortalecer las habilidades de
nifias y adolescentes para que sean creadoras responsables de contenido
digital, promoviendo la ética en la produccion y difusién de informacién en
linea.

Seguridad digital con enfoque de género. Abordar de manera especifica los
desafios de seguridad en linea que puedan afectar de manera
desproporcionada a nifias y adolescentes debido a su condicién. Esto incluye
lo siguiente:
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e Concientizacion sobre amenazas de género en lineay sus mecanismos
de respuesta. Brindar herramientas a las nifias y adolescentes para que
logren identificar las amenazas y riesgos especificos relacionados con el
género en linea, como el ciberacoso, el sexting y la violencia digital y otros
establecidos en la hormativa vigente.

e Fomento de la prevencion la autoproteccion digital. Brindar estrategias
para que las nifias y adolescentes puedan reconocer, evitar y responder de
manera efectiva a situaciones de riesgo en linea promoviendo la resiliencia
digital.

e Creacion de espacios seguros. Promover la creacion de entornos en linea
seguros y solidarios para las nifias y adolescentes que alienten la denuncia
de comportamientos inapropiados y la busqueda de apoyo en caso de
necesidad.

d) Desarrollo de la ciudadania digital para generar confianza digital.

Fortalecer las habilidades para la construccion de una ciudadania digital activa
y responsable, promoviendo la confianza en su capacidad para participar en
linea de manera ética y constructiva. Esto incluye lo siguiente:

e Promocion de valores de ciudadania digital. Orientar a las participantes
sobre los derechos y responsabilidades en linea, incluyendo el respeto por
la privacidad de las personas y la promocién de un entorno en linea inclusivo
y tolerante.

o Participacién activa en la sociedad digital. Fomentar la participacion
activa en asuntos civicos y sociales en linea en temas que las vinculan o
son de su interés.

e Uso ético de la tecnologia. Orientar a las nifias y adolescentes para que
utilicen la tecnologia de manera ética y responsable, evitando la difusion de
informacién perjudicial o engafiosa y promoviendo la seguridad en linea.

e Defensa de la diversidad y la inclusién. Promover la aceptacion de la
diversidad en linea y la lucha contra la discriminacion y el acoso digital,
fomentando la confianza en la creacién de un entorno en linea seguro y
respetuoso.

Desarrollo de habilidades STEAM. Fortalecer habilidades como la resolucion
de problemas de manera autébnoma, el pensamiento critico, el trabajo en
equipo y la creatividad, mediante proyectos orientados a incentivar en las nifas
y adolescentes el acercamiento a las carreras de ciencia, tecnologia,
ingenieria, arte y matematica, con énfasis en las tecnologias digitales y los
datos, promoviendo igualdad de oportunidades.

e Desarrollo de habilidades de pensamiento |6gico matemético. Formar
a las nifias y adolescente en la habilidad de pensar en términos de nUmeros
y la capacidad de emplear el razonamiento I6gico, el mismo que permite
entender conceptos y establecer relaciones basadas en la l6gica de forma
esquematica y técnica.
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e Desarrollo de lenguaje de programacién basica y pensamiento
computacional. Formar a las nifias y adolescentes en el aprendizaje de
lenguajes de programacion que les permitan desarrollar proyectos practicos
y colaborativos donde apliguen conocimientos de ciencia, tecnologia,
ingenieria, arte y matematicas.

e Desarrollo de proyectos en ciencias, tecnologia e innovacion.
Desarrollar habilidades en el manejo de herramientas digitales para la
expresion creativa e innovacién, asi como, brindar oportunidades a las nifias
y adolescentes en la participacion activa para el desarrollo de proyecto en
ciencias, tecnologias e innovacién a problemas o retos que se establezca
en las instituciones educativas.

8.3 Consideraciones minimas a tener en cuenta para priorizar el grupo de nifias
y adolescentes beneficiarias del programa

a) Cumplir con presencia tanto de nifias y adolescentes de zonas urbanas y
rurales cumpliendo con un minimo del 30% de participacion de las zonas
rurales.

b) Establecer dos grupos etarios claramente definidos. El primero que va del
rango de nifias de entre seis (6) a doce (12) afios de edad. Y el segundo grupo
que va del rango de adolescentes entre los trece (13) a diecisiete (17) afios de
edad.

En una primera etapa de la implementacion del programa se inicia con el grupo
etario de trece (13) a diecisiete (17) afios que tengan un desempefio
sobresaliente y de alto rendimiento; posteriormente en el proceso de
planificacion se amplia la participacion al resto de nifias y adolescentes.

c) Asegurar la participacion de nifias y adolescentes que se encuentren en
situacion de vulnerabilidad.

PROCESO DE PLANIFICACION

Las metas, indicadores, actividades, fases y del grupo etario para la implementacion del
Programa Nifias Digitales Pera al 2030, se desarrollan por el Ministerio de Educacién
(MINEDU), en colaboracién con la Secretaria de Gobierno y Transformacion Digital
(SGTD), de la Presidencia del Consejo de Ministros (PCM), el Ministerio de la Mujer y
Poblaciones Vulnerables (MIMP), en el marco de sus competencias, en un plazo
maximo de 60 dias habiles contados a partir del dia siguiente de la publicacion del
programa en el diario oficial El Peruano. Las metas que se establezcan deben contribuir
la Politica Nacional de Transformacion Digital al 2030.

El proceso de implementacion del programa se alinea a los objetivos y lineamientos
establecidos y cuenta con fases, siendo las minimas: el desarrollo del fortalecimiento
de capacidades, la sensibilizacion, el desarrollo de pilotos, la ejecucion y evaluacion y
monitoreo del programa.
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Para la ejecucién del programa, la SGTD de PCM, puede invitar a los actores
integrantes del Sistema Nacional de Transformacién Digital (SNTD), para contribuir con
el logro los objetivos planteados.

X.  SEGUIMIENTO, MONITOREO Y EVALUACION
La SGTD de PCM, es responsable de hacer seguimiento, monitoreo y evaluacion al
cumplimiento de los objetivos establecidos en la Politica Nacional de Transformacion
Digital (PNTD), articulados con el objetivo general del presente documento.
El MINEDU, es responsable de implementar, monitorear y evaluar el cumplimiento del

programa, el mismo que se desarrolla progresivamente en el &mbito de sus
competencias, en coordinacion con la SGTD de PCM.
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