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"VIDEOJUEGOS CON FINES EDUCATIVOS" 

Artkulo 1. OBJETO. La presente Ley establece las condiciones para 

fomentar el disefio, programaci6n, implementaci6n y uso de videojuegos 

con fines educativos, en las instituciones educativas de gesti6n publlca y 

privada, en todos los niveles y modalidades. 

Artkulo 2. AMBITO DE APLICACION. La presente Ley se aplica en todo el 
territorio de la Provincia de Santa Fe. 

Articulo 3. ARTICULACION PUBLICO-PRIVADA. La presente Ley promueve la 

articulaci6n entre el Estado provincial, Universidades nacionales, Parques 

Tecnol6gicos y empresas privadas; con el prop6sito de coordinar acciones 

para el diserio. la creaci6n, la implementaci6n y socializaci6n de videojuegos 

con fines educativos. 

Artkulo 4. OBJETIVOS. Son objetivos de la presente Ley: 

a) Promover el disefio, la programaci6n, la implementaci6n y el uso de 

videojuegos en el ambito educativo, en pos de favorecer la alfabetizaci6n y 

fortalecer los procesos de ensefianza y aprendizaje en las instituciones 
educativas de gesti6n publics y privada, en todos los niveles y modalidades. 

b) Capacitar al cuerpo docente a traves de la sociaiizaci6n de herramientas 

de innovaci6n pedag6gica para responder el desarrollo de la cultura digital 

en las aulas, hacienda hincapie en el uso responsable de los videojuegos. 

c) lncorporar el uso de los videojuegos en todos los niveles educativos, 

impulsando nuevas dinamicas de trabajo a traves de metodologfas y 

estrategias de trabajo colaborativo, en el marco de la sociedad digital. 

e} Garantizar la igualdad de oportunidades, entendiendo a la educaci6n 

como promotora de la inclusion digital y a la instituci6n escolar como 
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articuladora de acceso a los videojuegos educativos como facilitadores de 
los procesos de enserianza y de aprendizaje. 

f) lnstruir una mirada crftica en el uso de los videojuegos. 

g) Propiciar el desarrollo de experiencias educativas innovadoras, basadas 
en nuevos modos de aprendizaje a partir de la incorporaci6n de los 
videojuegos en las aulas. 

Articulo 5. AUTORIDAD DE APLICACION. Es autoridad de aplicaci6n de la 
presente Ley, el Ministerio de Educaci6n, que actuara en coordinaci6n con 
otros organismos cuando sea necesario. 

Arti'culo 6. FUNCIONES. Son funciones de la autoridad de aplicaci6n, a 
tftulo ejemplificativo, las siguientes: 

a) Fomentar la implementaci6n y promover el uso de los videojuegos en las 
aulas de los niveles inicial, primario y secundario de la provincia de Santa 
Fe. 

b) Generar instancias de formaci6n de formadores en el los niveles inicial, 
primario y secundario; con la finalidad de difundir los conocimientos 
necesarios para el fortalecimiento del rol docente por media del uso de 
videojuegos en las aulas. 

c} Promover el uso pedag6gico de videojuegos a partir de la incorporaci6n 
de su enserianza en los programas de catedras de institutos terciarios y 
universidades de formaci6n docente. 

d) lmpulsar medidas que permitan mejoras en la conectividad, provision y 
mantenimiento de equipos inforrnaticos en las instituciones educativas. 

e) Fomentar el diserio y la programaci6n de videojuegos en el arnbito 
educativo de la Provincia de Santa Fe. 

f} Conformar un equipo de especialistas que disefien y programen 
videojuegos con fines educativos, atendiendo no solo a las variables 
tecnol6gicas sino tarnbien a los contenidos pedag6gicos. 
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g) Suscribir convenios con Universidades nacionales, Parques Tecnol6gicos y 
empresas privadas para el disef\o de videojuegos con fines educativos. 

Articulo 7. MODELOS PEDAGOGICOS. La presente Ley propane un marco 
para el desarrollo de proyectos pedag6gicos basados en metodologfas de 
trabajo innovadoras, que respondan a los nuevos modos de construcci6n del 
conocimiento, sin establecer un modelo pedag6gico unico, buscando 
favorecer todos aquellos procesos educativos que respondan a las 
exigencias de formaci6n de ciudadanos, crfticos, activos y competentes en 

el marco de la cultura digital. 

Articulo 8. DE FORMA. Comunfquese al Poder Ejecutivo. 

I 



Fundamentos 
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Sr. Presidente: 

En los ultimas afios, ha crecido de manera exponencial la 
presencia de la tecnologfa inforrnatica en nuestra sociedad. Ese crecimiento, 
conlleva el surgirniento de nuevas forrnas de vinculaci6n, nuevas rnaneras de aprender, en 

definitiva, nuevas forrnas de ser en el rnundo. La sociedad se encuentra cad a vez mas 
organizada en torno a redes y, consecuentemente, se ha vuelto mucho mas 
dlnarnica y mas abierta (Castells, 2005)1. El campo de la educaci6n no escapa a 
esta situaci6n, por lo que esta obligado a repensarse para poder asurnir los nuevos desafios que 

ocasiona este desarrollo tecnol6gico. Sabre todo, si tenemos en cuenta que quienes 
estan cursando su escolaridad hoy en dfa, forman la primera generaci6n que 
tiene contacto desde la infancia con los dispositivos de pantalla tactil, tablet 
y smartphones. 

Por todo esto, en las ultimas decades la preocupaci6n en torno a 
la incorporaci6n de las tecnologfas en ios ambitos educativos ha cobrado 
una mayor relevancia en las agendas pedag6gicas de la region y del mundo. 
Especfficamente en Argentina, se han disefiado distintos proyectos para garantizar y 
extender el acceso a las nuevas tecnologias en todo el territorio del pais. Asi lo indica la 

incorporacion de las Tecnologias de la Inforrnaci6n y la Comunicacion (TIC) coma uno de las 

objetivos basicos sancionadas par la Ley de Educaci6n Nacional 26206, del afio 2006. Y 

tambien la puesta en rnarcha, en 2010, del Plan Conectar Igualdad para que estudiantes y 

docentes de escuelas piiblicas de todo el pais dispongan de una netbook, con la clara intenci6n 

de prornaver la igualdad de oportunidades entre todos los j6venes del pais, acercanda un 

instrurnento que cornbatiera la llarnada "brecha digital". 

No obstante, aun queda mucho trabajo por realizar puesto que la 
tardanza con la que se lleva a cabo esta actualizaci6n que requiere la 
escuela y la rigidez propia del sistema educativo que tenemos, hacen que 
exista un desfasaje entre la experiencia que estudiantes tienen durante las 
clases y la que experimentan cuando lnteractuan fuera del aula. 

La presente Ley se propane poner al alcance de las instituciones 
educativas un recurso que ayudarfa a reducir la brecha existente entre el 

1 Castells. M. (2005). La era de la informaci6n: economfa, sociedad y cultura. La 
sociedad red. Buenos Aires: Alianza. 
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afuera y el adentro del aula: los videojuegos. En los ultimos afios, multiples 

investigaciones han demostrado que los mismos posibilitan un modo 

novedoso de acceso al conocimiento que permite llevar al maxirno el 
potencial creative del estudiantado -y tarnbien del cuerpo docente-.2 

Desafortunadamente, los videojuegos no han sido considerados 

como recursos educativos id6neos, pues se los suele asociar al ambito del 
ocio y la recreaci6n. Sin embargo, en los ultlmos afios los videojuegos se 

utilizan con mas frecuencia como una herramienta educativa que permite 

desarrollar un aprendizaje que focalice en el alumno como protagonista. Al 

respecto, varias investigaciones han asegurado que quienes son 

videojugadores desarrollan mas facilidad para relacionarse 

interpersonalmente; estan mas motivados hacia la consecuci6n de objetivos 

y tienen mayor tolerancia a la frustraci6n3• lncluso, han demostrado que los 

videojuegos mejoran la capacidad para asumir riesgos, resolver problemas y 

2 Se aconseja tener en cuenta, especialmente: 
Alvarez, F. (2013). "Uso de videojuegos educativos, caso de estudio: Mexico". 

Revista lberoamericana para la lnvestigaci6n y el Desarrollo, vol. 10. 
Del Moral, M., Guzman, A. y Fernandez, L. (2014). "Serious games: 

escenarios ludicos para el desarrollo de las inteligencias multiples en escolares de 
primaria". e-EDUTEC, vol. 47, pp. 1-20. 

Egufa, J., Contreras-Espinosa, R. y Solano-Albajes, L. (2012). "Videojuegos: 
conceptos, historia y su potencial coma herramienta para la educacion". 3ciencias. 
Disponible en 
http://www.3ciencias.com/articulos/articulo/videojueqosconceptoshistoria-y-su 
potencial-como-herramienta-para-la-educacion/ 

Garcfa, M., Cortes, 5. y Martfnez, R. (2011). "De las videojuegos 
comerciales al currfculum escolar. Las estrategias del profesorado". Revista lcono 
14, vol. 9 nurn. 2, pp. 249-261. 

Green, S. & Bavelier, D. (2006). "Effect of action video games on the spatial 
distribution of visuospatial attention". Journal of Experimental Psychology: 
Perception and Performance, vol. 6, num. 32, pp. 1465-1478. Disponible en 
http:/lwww.bcs.rochester.edu/people/daphne/csg IEPHPP 06.pdf 

Gros, B. (2000). "La dimension socioeducativa de las videojuegos". e-Edutec, 
vol. 12 y (2009). "Certezas e interrogantes acerca del uso de las videojuegos para el 
aprendizaje." Comunicaci6n, vol. 1, nurn. 7, pp. 251-264. 

Rodrfguez-Hoyos, C. y Gomes, M. (2013). "Videojuegos y educacion: una 
vision panorarnica de las investigaciones desarrolladas a nivel internacional". 
Profesorado, vol. 17, nurn. 2. Disponible en 
http:/lwww.uqr.es/local/recfpro/revl 72COL14.pdf 

3 Perez, J. (2005). Los videojuegos mejoran la sociabilidad y las "habilidades 
directives", Disponible en http://www.cadenaser.com/articulo.html? 
xref=20051222csrcsrtec 2&type=Tes 
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tomar decisiones4. Aunque qulzas el valor mas importante que incorporan 
estas investigaciones es que, tal como explica Gros: "proporcionan un 
entorno rico de experimentaci6n en primera persona. El jugador interactua 
con el contexto creado, toma decisiones y percibe inmediatamente las 
consecuencias"5• 

Ademas, el uso de videojuegos en las aulas de todos los niveles y modalidades perrnite 

la incorporaci6n del juego como motor de conocimiento, y esto es importante en tanto y en 

cuanto, el juego se constituye coma un vehfculo de desarrollo integral. En este 
sentido, explica la psic61oga Beatriz Marcano que el juego es un media 
fundamental para la estructuraci6n del lenguaje y el pensamiento, ya que 
posibilita aprendizajes de fuerte significaci6n; reduce la sensaci6n de 
gravedad frente a errores y fracasos; invita a la participaci6n activa por 
parte del jugador; desarrolla la creatividad, competencia intelectual, 
fortaleza emocional y estabilidad personal6• En fin, se puede afirmar que 
jugar constituye una estrategia fundamental para estimular el desarrollo 
integral de las personas en general. 

En este sentido, la incorporaci6n de las videojuegos al ambito educativo perrnite 

retomar el valor de lo hidico en la educaci6n y, en el mismo gesto, responder a los carnbios que 

los avances tecnol6gicos ban suscitado en nuestra sociedad. Pero, sabre todo, se cornpromete 

con una nueva conceptualizacion de aprendizaje, en la que la tecnologia esta planteada coma 

un "lugar que se habita", desde donde se puede interactuar interpersonalrnente, como una forma 

cultural y no solamente "como un instrumento que se manipula". Este cambio de 
paradigma implica que el Estado acornparie ese proceso de transformaci6n 
brindando a las instituciones educativas conectividad y equipos 
informatlcos. asf como implementaci6n de metodologfas pedag6gicas, 
producci6n de contenidos y formaci6n docente pertinente. hcluir en forma 

significativa los videojuegos en las aulas irnplica revisar y redefinir los rnodelos pedag6gicos a 

traves del cual se los integra, recuperando practices previas y propiciando experiencias 

innovadoras y disruptivas, en tanto que ya no esta delante del estudiante un 
4 Li, J., Ma, S. y Ma, L. (2012). "The study on the effect of educational games for the 
development of students' logic-mathematics of multiple intelligence". Physics 
Procedia, vol. 33, pp. 1749-1752. 
5 Gros, B. (2000). "La dimension socioeducativa de las videojuegos". e-Edutec, vol. 
12. 
6 Marcano, B. (2008). "Juegos series y entrenamiento en la sociedad digital". 
Revista Electr6nica Teorfa de la Educaci6n: Educaci6n y Cultura en la Sociedad de 
la lnformaci6n, vol. 9, nurn. 3, pp. 93-107, 
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Ines Dussel y Luis Quevedo", especialistas en educaci6n y tecnologias, advierten que 

no es suficiente con dotar a las escuelas con computadoras o con acceso a 

Internet: tambien es necesario trabajar en la formaci6n docente y en la 

formulaci6n de nuevos repertorios de practices que permitan hacer usos 

mas complejos y significativos de los medias digitales. Por ello, la presente 

Ley supone la creaci6n de un equipo de investigadores que trabaje con el fin 

de disefiar, programar, implementar y socializar conocimientos, a fines de 

utilizar los videojuegos como herramienta util dentro de los procesos de 

aprendizaje. 

texto que puede ser lefdo de principio a fin, sino un cibertexta7 que obliga a 

explorar y configurar sus posibilidades, a fin de cuentas un juego. 

En este sentido, la Provincia de Santa Fe se ubica en un lugar de 

favorecido para la creaci6n de este equipo de profesionales, en tanto la 

Facultad de Humanidades y Ciencias (FHUC) de la Universidad Nacional del 

Litoral es una de las facultades de formaci6n docente mas prestigiosas del 

pais, considerada como una usina de conocimiento educativo muy 

importante en la region. Pero adernas, la Facultad de lngenierfa y Ciencias 

Hfdricas (FICH) de la Universidad Nacional del Litoral ofrece hace unos afios 

la Tecnicatura en "Disefio y programaci6n de videojuegos", que constituye 

una oferta acadernlca unlca en el pafs y que hace foco en la especializaci6n 

de estudiantes en el desarrollo de principios, habilidades y tecnicas de 

programaci6n requeridas para el c6digo de videojuegos. Por ultimo, se 
advierte que es pasible aprovechar el potencial que ofrece a nuestra region 

el nueva Edificio TICs del Parque Tecnal6gico del Literal Centro (PTLC}, 

creada con el fin de matorizar el desarralla integral de Santa Fe, de generar 

valor agregado a la producci6n, de ampliar las bases de nuestro desarrolla 

econ6mico a partir de la tecnologfa. 

Este grupo de especialistas sera el encargado de promover el disefio, 

la programaci6n, la implementaci6n y el uso de videojuegos en el arnbito 

educative, en pos de favarecer la alfabetizaci6n y fortalecer las procesos de 

ensenanza y aprendizaje a traves de su incorporaci6n en todos las niveles 

7 La noci6n de cibertexto es tomada de Aarseth, E. (1997). Cybertext: perspectivas 
on ergodic literature. Landres: Johns Hopkins University Press. 
8 Dussel, Ines y Quevedo, Luis (2010). Educaci6n y nuevas tecnologfas: los desaffos 
pedag6gicos ante el mundo digital. Buenos Aires: Santillana. 
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educativos. Pero edemas. en un segundo momenta, se preve la 
capacitaci6n del cuerpo docente a traves de la socializaci6n de 
herramientas de innovaci6n pedag6gica que favorezcan el desarrollo de la 
cultura digital en las aulas, con eje en el uso responsable de los 

videojuegos. 

Vale decir tarnbien que, en los ultimas afios, la Agencia de Promoci6n 
Cientffica y Tecnol6gica ha incluido la industria del videojuego como un area 
estrateqica, lncorporandola en sus programas de apoyo. Esto evidencia que 
esta Ley permite que la provincia de Santa Fe opere en una zona de 
vacancia de investigaci6n y desarrollo en la que podrfa destacarse pues 
cuenta con los recurses para ello. 

Por ultimo, se considera oportuno, para el cumplimiento pleno de la 
presente ley, la derogaci6n de la Ley Provincial NQ 12.686, sancionada en 
diciembre de 2006, en un contexto socio hist6rico y cultural muy diferente 
al actual. La misma prohfbe el uso de aparatos de telefonfa celular o equipos 
similares, cualquiera sea su tecnologfa. por parte del personal docente, no 
docente y alumnos en los establecimientos escolares dependientes del 
Ministerio de Educaci6n de la Provincia, durante los horarios de dictado de 
clases. La derogaci6n de esta Ley perrnitira no solo el uso de celulares en 
las aulas, sino principalmente, el aprendizaje que lleva implfcito los modos 

de hacer ese uso: cuanto tiempo, en que contextos, con que finalidad, entre 
otras cuestiones que necesitan ser dialogadas, consensuadas y, sobre todo, 
aprendidas, tarnblen en los ambitos educativos. 
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