HONORABLE CONCEJO DELIBERANTE

ORDENANZA Nº 7736 

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

Art.1).-	RATIFÍQUESE el “Protocolo de Trabajo” suscripto con fecha 14 de mayo de 2024 entre la Municipalidad de San Francisco y la Escuela de  Formación Profesional de la Universidad Nacional de Villa María, que se acompaña como Anexo I y forma parte integrante de la presente.
Art.2).-	La erogación que demande el cumplimiento de lo establecido precedentemente, será imputada a la partida correspondiente del Presupuesto vigente.
Art.3).- REGÍSTRESE, comuníquese al Departamento Ejecutivo, publíquese y archívese.-

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


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

FUNDAMENTACION

En Ia actualidad, las videojuegos han adquirida una gran popularidad v tienen un impacto
significativo en ta sociedad. Esto nos brinda una oportunidad dnica para aprovechar su
potencial en el smbita educativo. Al incorporar los videojuegos en la practica edutativa,
podemos aprovechar el interés y la motivacion de fas estudiantes, promoviendo experiencias
de aprendizaje significativas.

Las videojuegas ofrecen experiencias inmersivas e interactivas que permiten a los estutliantes
explorar conceptas, resolver problemas ¥ tomar decisiones en un entomo virtual. Estas
caracteristicas proporcionan un cnfoque practico de aprendizaje experiencial, donde los
estudiantes pueden participar de maner activa y comprometida. Al sumergirse e las
videojuegas, fas estudiantes tienen 1a oportunidad de desarrallar habilidades de pensamiento
Critico, elaborar estrategias y resolver problemas complejos. Este tipo de aprendizaje
interactivo y basado en la experiencia contribuye a una comprension mas profunda y una
mejor retencin de conacimientos.

Desde la Escuela de Formacion Prafesional OBRA de Ia Universidad Nacional Villa Maria s¢
prapone este Curso Videojuegos como Herramienta Educativa, pensanda en la incorporacion
de os videojuegos en Ia educacion para brindar una oportunidad emocionante de potenciar las
experiencias de cnseranza y aprendizaje. Al reconorer su utifidad camo herramientas
atractivas e interactivas, pademos aprovechar los videojuegos para fomentar et pensamiento
critico, Ia resalucion de problemas, la colaboracién v % creatividad en los estudiantes. Este
curso sirve como una introduccion al potencial educative de los videojuegos, proporcionando a
los educadores los canocimientos y las estrategias necesarias para integrarlos de maners
efectiva en sus prcticas docentes.

OBJETIVO GENERAL:

Introducir a los docentes en el potencial educativo de los videojuegos, promoviendo s uso
como herramignta pedagdgica y fomentondo la intcgracién de a cultura digital como apoyo
para el desarolio académico.

DESTINATARIOS

Docentes de nivel primario y secundario.

€UPO: 40 personas
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MODALIDAD: Semipresencial

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

PROGRAMA
El mismo estd dividido en modulos.

Médulo I: INFRODUCCION: PASADO, PRESENTE ¥ FUTURO DE LOS VIDEGJUEGOS
- Inicios

- Evolucién

- Plataformas

- Géneros

- Industria

Médula Il: VIDEOJUEGOS Y EDUCACION: DIFERENCIAS ENTRE SIMULACION, ENCICLOPEDIA
VIRTUAL ¥ VIDEOJUEGOS EDUCATIVOS

- Simutaciones, Ejemplos.

- Enciclopedias o ibros virtuales. Ejemplos.

- Preguntas y respuestas (Trivial. Ejemplos,

- Videojuegos educativas.

- Gomificacidin. Concepto. Ejemplos.

Madulo ll: RECURSOS PARA PENSAR LA PRACTICA PEDAGOGICA EN RELACION A LOS
VIDEOIUEGOS

‘Gomificacin aplicada en las aulas.

El rol fundamentat del docente en el modelo TPACK.

Consideraciones a tener en cuenta al mamento de la eleccién del videojuego.
-6l mundo del trabajo y sus relaciones con los videojuegos. ta politica educativa provincialy
cultura digital.

Maédulo IV: VIDEOJUEGOS Y EDUCACION: HERRANHENTAS DISPONIBLES HOY
- EEUU: el coso “Legends of Learning”
- Repaso de herramientas disponibles hoy en Argentina
Métodos de aplicacion
Seguimiento
- El ral fundamental del docente

Médulo V: EVALUACION
_ Construccién y presentacién de una planificacion didactica donde interviene el videojuega

come herramicnta para Ia ensenanza,
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METODOLOGIA

La metodologia de trabajo propuesta para este curso de Videajuegos como Herramienta
Educativa se basa en una combinacin de clases presenciales interactivas v el uso del aula
virtual. Durante las sesiones presenciales, se fomentard fa participacién activa de los
estudiantes a través de demostraciones de videojuegos relevantes, discusiones en grupo y
debates. Por atro lado, las clases virtuales y o5 recursos del aula virtual se complementaran
para que los estudiantes puedan acceder a recrsos multimedia, como videos y presentaciones
interactivas para ejercitar y comprender ia Iogica de los videojuegos para su futura utilizacion
en planificaciones docentes. Ademds, se proparcionarén lecturas adicionales, enlaces a juegos
educativos relevantes y actividades practicas para guc los estudiantes puedan profundizar en
los temas tratadas,

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

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

REQUERIMIENTOS NECESARIOS PARA CLASES:

TECNICA:
o Proyector
pantella
Cablos carrespondientes: HDMI, prolongaciones
Notebook
Sonido (parlante]
Pizarray fibrones

OTROS:
o Copay Agua para elflos docentes
a  Afiches




