HONORABLE CONCEJO DELIBERANTE

ORDENANZA N° 7736

EL HONORABLE CONCEJO DELIBERANTE DE LA CIUDAD DE SAN
FRANCISCO, SANCIONA CON FUERZA DE:

ORDENANZA

Art.1).- RATIFIQUESE el “Protocolo de Trabajo” suscripto con fecha 14 de mayo de
2024 entre la Municipalidad de San Francisco y la Escuela de Formacion
Profesional de la Universidad Nacional de Villa Maria, que se acompafia como
Anexo [ y forma parte integrante de la presente.

Art.2).- La erogacion que demande el cumplimiento de lo establecido precedentemente,
sera imputada a la partida correspondiente del Presupuesto vigente.

Art.3).- REGISTRESE, comuniquese al Departamento Ejecutivo, publiquese y archivese.-

Dada en la Sala de Sesiones del Honorable Concejo Deliberante de la ciudad de San
Francisco, a los veintitrés dias del mes de mayo del afio dos mil veinticuatro.-

Dr. Juan Martin Losano Dr. Mario Ortega
Secretario H.C.D. Presidente H.C.D.
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ANEXO |

FUNDAMENTACION

Ln la actualidad, los videojuegos han adquirida una gran popularidad y tienen un impacto
significativo en ks sociedad. Esto nos brinda una oportunidad Gnica para aprovechar su
potencial en el ambite educativo. Al incorperar los videojuegos en la practica educativa,
podemos aprovechar el interés y la motivacian de los estudiantes, promovicndo experiencias
de aprendizaje sighificativas,

tos videojuegos ofrecen experiencias inmersivas e interactivas gue permiten a los estudiantes
explorar conceptas, resolver problemas y tomar decisiones en un entorno virtual. Estas
caracteristicas proporcionan un cnfoque practico de aprendizaje experiencial, donde los
estudiantes pueden participar de manera activa y comprometida. Al sumergirse en las
videojuegas, tas estudiantes ticnen 1a oportunidad de desarrallar habilidades de pensamiento
critico, elaborar estrategias v resolver problemas complejos. fste tipo de aprendizaje
interactivo ¥ basado en la experiencia contribuye a una comprensién mas profunda y una
mejor retencion de congcimientos.

Desde Ja Escuela de Formacidn Profesional OBRA de la Universidad Nacional Villa Maria se
prapone este Curso Videojuegos como Herramienta Educativa, pensande en la incorporacion
de los videojuegos en la educacidn para brindar una oportunidad emocionante de potenciar las
experiencias de ensehanza y aprendizaje. Al reconocer su utilidad como herramientas
atractivas e interactivas, pademos aprovechar los videojuegos para fomentar el pensamiento
critico, la resalucién de problemas, la colaboracién v %a creatividad en los estudiantes. Este
curso sirve como una introduccion al potencial educative de |os videojuegos, proporcionando a
los eduradores los canacimientos v las estrategias necesarias para integrarlos de manera
efectiva en sus practicas docentes.

OBJETIVO GENERAL:

Introducir a los docentes en el potencial educative de los videojuegos, promaviendo su Usa
como herramients pedagégica y fomentando la intcgracidn de la cultura digital como apoyo
para el desarrolio académico.

DESTINATARIOS

Docentes de nivel primario y secundario.

CUPO: 4D persanas
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MODALIDAD: Semipresencial

DURACION: 24 horos acreditadas. Se cursan 5 encuentros en total, 3 presenciales de 4 horas
reloj cada uno, y 2 virtuales de 3 horas cada uno.

PROGRAMA
El mismo esta dividido en modulos.

Médulo 1: INTRODUCCION: PASADO, PRESENTE Y FUTURQ DE LOS VIDEQGJUEGOS
- Inicios

- Evolucidn

- Plataformas

- Géneros

- Industria

Médulo 11 VIDECJUEGOS Y EDUCACION: DIFERENCIAS ENTRE SIMULACION, ENCICLOPEDIA
VIRTUAL Y VIDECJUEGOS EDUCATIVOS

- Simuiaciones, Ejemplos.

- Enciclopedias o libros virtuales. Ejemplos.

- Preguntas y respuestas [Trivia). Ejemplos.

- Videojuegos educativos.

- Gamificacion. Concepto. Ejemplas.

Médule Ill: RECURSOS PARA PENSAR LA PRACTICA PEDAGOGICA EN RELACION A LOS
VIDEQJUEGOS

- Gamificacion aplicada en las aulas.

- El rol fundamental del docente en el modelo TPACK.

- Consideraciones a tener en euenta al momento de la eleccidn del videojuego.

- £ mundo del trahajo y sus relaciones can los videojuegos. La politica educativa pravincial y la
cultura digital.

Modulo IV: VIDECJUEGOS Y EDUCACION: HERRAMIENTAS DISPONIBLES HOY
- EEUU: el caso “Legends of Learning”

- Repaso de herramientas disponibles hoy en Argentina

- Métodos de aplicacion

- Seguimiento

- El rol fundamental del docente

Médulo V: EVALUACION
- Construccién y presentacién de una planificacion didactica dande interviene el videojuege

como herramienta para la ensenanza.
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METODOLOGIA

La metodologia de trabajo propuesta para estc curso de Videajuegos como Herramienta
Educativa se basa en uha combinacion de clases presenciales interactivas y el uso del aula
virtual. Durante las sesiones presenciales, se fomentard fa participacion activa de los
estudiantes a través de dernostraciones de videojuegos relevantes, discusiones en grupo y
debates, Por otro ladg, las clases virtuales y los recursos del aula virtual se ¢complementaran
para que los estudiantes puedan acceder a recursos multimedia, como videos y presentaciones
interactivas para ejercitar y comprender fa logica de los videojuegos para su futura utilizacion
en planificaciones dacentes. Ademds, se proparcionaran lecturas adicionales, enlaces a juegos
educativos relevantes y actividades précticas para quc los estudiantes puedan profundizar en
los temas tratadas.

CONDIC!ONES PARA APROBACION, ACREDITACION Y CERTIFICACION:
CERTIFICADO DE ASISTUNCIA: 80% de asistencia a clases tedrico-practicas.

CERTIFICADO DE APROBACION: 80% de asisiencta a clases tedrica-practicas mis aprobacidn de
la instancia evaluativa.

REQUERIMIENTOS NECESARIOS PARA CLASES:

TECNICA:
e froyector
Pantalla
Cables carrespondientes: HDMI, prolongaciones
Notebook
Sonido [parlante)
Pizarra y fibhrones
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OTROS:
e Copay Agua para el/los docentes
a Afiches



