
 CONVENIO ESPECÍFICO ENTRE EL MINISTERIO DE 

PRODUCCIÓN, CIENCIA E INNOVACIÓN TECNOLÓGICA DE LA 

PROVINCIA DE BUENOS AIRES y LA UNIVERSIDAD NACIONAL DE 

GENERAL SARMIENTO 

 

Entre el MINISTERIO DE PRODUCCIÓN, CIENCIA E INNOVACIÓN 

TECNOLÓGICA DE LA PROVINCIA DE BUENOS AIRES, representado en este acto 

por el señor Ministro, Augusto Eduardo COSTA, D.N.I. N° 24.335.771, con domicilio en la 

Calle 5 N° 755 de la ciudad de La Plata, Provincia de Buenos Aires, en adelante el 

UNIVERSIDAD NACIONAL DE GENERAL SARMIENTO, 

representada por el Vicerrector en ejercicio del Rectorado, Germán Diego PINAZO, DNI N° 

28.023.647 con domicilio legal en calle Juan María Gutiérrez Nº 1150 de Los Polvorines, 

partido de Malvinas Argentinas, Provincia de Buenos Aires, en adelante la 

 

CONSIDERANDO: 

Que el Ministerio de Producción, Ciencia e Innovación Tecnológica es la máxima autoridad 

de ciencia y tecnología en el ámbito de la provincia de Buenos Aires y tiene entre sus 

competencias entender en el diseño e implementación de políticas para el fortalecimiento y 

promoción del conocimiento científico, tecnológico y de innovación, y su transferencia. 

Que mediante RESO-2023-89-GDEBA-MPCEITGP, prorrogada mediante RESO-2026-64-

GDEBA-MPCEITGP,  el Ministerio de Producción, Ciencia e Innovación Tecnológica 

aprobó en el ámbito de la Subsecretaría de Ciencia, Tecnología e Innovación, el 

objetivo de promover espacios e instancias de encuentro que, a través de propuestas 

vinculadas a la ciencia, la tecnología y la innovación, contribuyan a aumentar las capacidades 

locales en Ciencia y Tecnología, a fortalecer el vínculo entre comunidad y territorio, y 

aporten a una estrategia de desarrollo local, inclusiva y sustentable. 



Que la Universidad Nacional de General Sarmiento fue creada en el año 1992 a través de la 

Ley Nacional N° 24.082 y tiene su sede principal en el Partido de Malvinas Argentinas, 

Provincia de Buenos Aires. 

Que la misión de la Universidad Nacional de General Sarmiento, es la creación, la 

construcción, la enseñanza y la comunicación de conocimientos de manera crítica y 

democrática a partir de sus actividades principales: la formación, la investigación, la 

promoción del desarrollo tecnológico y social y la promoción de la cultura en todas sus 

manifestaciones. De esta forma se propone contribuir al desarrollo local, nacional, regional 

e internacional, e intervenir activamente en la realización de una sociedad democrática, justa 

e igualitaria. 

Que la Universidad Nacional de General Sarmiento, a través de la Tecnicatura Universitaria 

en Informática, promueve el desarrollo de capacidades profesionales y competencias 

teóricas, técnicas y artísticas para participar en las distintas etapas del diseño y producción 

de videojuegos. 

Que durante el año 2025 LAS PARTES implementaron capacitaciones sobre desarrollo de 

videojuegos en el marco del Programa CLIC, en 5 municipios de la provincia de Buenos 

Aires, a las que accedieron más de 100 personas. 

Que, por Decreto N° 1.470/2004, se aprobó el Acuerdo Marco celebrado entre el Gobierno 

de la Provincia de Buenos Aires y diversas Universidades Nacionales con asiento en la citada 

Provincia, entre las que se encuentra la Universidad Nacional de General Sarmiento con el 

objeto de establecer una relación de cooperación y asistencia técnica mutua. 

Que, en consecuencia, las PARTES acuerdan suscribir el presente Convenio Específico, en 

 

CLÁUSULA PRIMERA. La presente gestión se encuadra en los términos del artículo 18 

inciso 2°, apartado a) de la Ley N° 13.981 y su Decreto Reglamentario N° 59/19. 

CLÁUSULA SEGUNDA. La UNIVERSIDAD se compromete a brindar el servicio de 

diseño, producción y dictado de capacitaciones para el desarrollo de videojuegos en el 



marco del Programa CLIC de conformidad con las tareas a desarrollar y los productos 

esperados, pudiendo incorporarse otras o sustituirse las señaladas, según lo establecido en el 

Anexo I al presente Convenio. 

CLÁUSULA TERCERA. La UNIVERSIDAD llevará a cabo con personal idóneo y 

calificado las tareas encomendadas y dispondrá todos los gastos correspondientes a los 

profesionales y cualquier recurso humano necesario para la realización del servicio. Las 

personas que la UNIVERSIDAD emplee o contrate para ejecutar las prestaciones acordadas 

no tendrán relación laboral ni dependencia de ningún tipo con el MINISTERIO. 

CLÁUSULA CUARTA. La UNIVERSIDAD podrá contratar servicios de terceros para 

realizar tareas específicas debidamente individualizadas que resulten necesarias para la 

prestación de los servicios encomendados sin que ello implique vínculo laboral o 

contraprestación alguna entre el MINISTERIO y los terceros involucrados. Sin perjuicio de 

ello, queda expresamente prohibida la subcontratación del objeto principal del contrato. 

CLÁUSULA QUINTA. En toda circunstancia o hecho que tenga relación con este 

CONVENIO, las PARTES mantendrán la individualidad y autonomía de sus respectivas 

estructuras técnicas y administrativas, asumiendo en forma particular las responsabilidades 

consiguientes (laborales, contractuales o extracontractuales) y comprometiéndose a 

mantener indemne a la contraparte ante reclamos realizados por terceros cuya solución le 

corresponda de acuerdo a lo convenido en el presente. 

CLÁUSULA SEXTA. A los efectos de la ejecución de las acciones contempladas en el 

presente Convenio, las PARTES acuerdan crear una Unidad de Coordinación, integrada por 

UN (1) representante titular y UN (1) representante suplente por el MINISTERIO y UN (1) 

representante titular y UN (1) representante suplente por la UNIVERSIDAD, quienes 

ad honorem

como instancia de articulación para el efectivo cumplimiento de lo previsto en el Convenio. 

En tal sentido, el MINISTERIO designa como representante titular al Director Provincial de 

Política Científica y Desarrollo Tecnológico de la Subsecretaría de Ciencia, Tecnología e 

Innovación, Lic. Iván Nahuel Ares Rossi (DNI N° 31.264.013), y como representante 



suplente a la Directora de Divulgación Tecnológica para la Inclusión Social de la citada 

subsecretaría, Lic. María Sol Durán (DNI N° 32.036.709), y la UNIVERSIDAD  designa 

como responsable titular al Dr. Guillermo Alejandro Ontiveros (DNI N° 30.766.408, 

Secretario de Desarrollo Tecnológico y Social y como representante suplente a la Lic. 

Gabriela Lilian Pereira Diz (DNI N° 24.752.431), Directora de Servicios y Acción con la 

Comunidad. Las PARTES podrán reemplazar en cualquier momento sus representantes 

cuando lo consideren conveniente, con obligación de comunicar por escrito de forma 

fehaciente e inmediata a la otra parte los datos de los nuevos representantes. 

CLÁUSULA SÉPTIMA.  El MINISTERIO pagará a la UNIVERSIDAD como 

contraprestación por la realización de las capacitaciones acordadas, la suma total de PESOS 

DIECISIETE MILLONES SEISCIENTOS CUARENTA MIL ($ 17.640.000). El pago se 

efectuará de la siguiente forma y una vez cumplida la condición que en cada caso se indica: 

1. Contra el cumplimiento del COMPONENTE 1 del Anexo I, la suma de PESOS 

CINCO MILLONES DOSCIENTOS NOVENTA Y DOS MIL ($5.292.000); 

2. Contra el cumplimiento del COMPONENTE 2 del Anexo I, la suma de PESOS DOCE 

MILLONES TRESCIENTOS CUARENTA Y OCHO MIL ($12.348.000). 

La presentación de los informes por parte de la UNIVERSIDAD y su evaluación por parte 

del MINISTERIO se llevará a cabo a través de los miembros integrantes de la Unidad de 

Coordinación. 

CLÁUSULA OCTAVA. El presente CONVENIO entrará en vigencia a partir de su 

aprobación por el término de OCHO (8) meses, con la opción de prorrogar dicho plazo si 

ambas partes así lo acuerdan. 

CLÁUSULA NOVENA. El incumplimiento de cualquiera de las obligaciones derivadas del 

presente CONVENIO por alguna de las PARTES, faculta a la otra a dar por resuelto el 

CONVENIO. La resolución operará de pleno derecho, previa intimación fehaciente a la otra 

parte a fin de dar cumplimiento de sus obligaciones en el término de DIEZ (10) días. Ello no 

obsta el derecho de exigir el cumplimiento de las obligaciones que se hubieran devengado 



hasta ese momento y del reclamo de los daños y perjuicios correspondientes. 

La parte incumplidora no tendrá derecho a percibir compensación o resarcimiento alguno, ni 

a percibir el precio pactado con posterioridad a la resolución del CONVENIO. 

CLÁUSULA DÉCIMA. Sin perjuicio de lo expuesto en la cláusula anterior, las PARTES 

podrán rescindir unilateralmente y sin expresión de causa el presente CONVENIO, 

comunicándose fehacientemente tal decisión a la otra parte con una antelación no menor de 

TREINTA (30) días. La rescisión no dará derecho alguno a LAS PARTES a formular 

reclamos de indemnizaciones de cualquier naturaleza. Los trabajos en ejecución deberán 

continuar hasta su finalización. 

CLÁUSULA DÉCIMO PRIMERA. La responsabilidad por daños a las cosas, al personal 

y/o a terceros que se produzcan como consecuencia del cumplimiento del presente 

CONVENIO, en tanto que dichos daños no sean el resultado de la negligencia o culpa del 

afectado, serán asumidos por cada una de LAS PARTES. 

CLÁUSULA DÉCIMO SEGUNDA. La suscripción del presente CONVENIO no significa 

un impedimento para que las PARTES signatarias, en forma individual o conjunta, puedan 

concertar convenios similares con otras entidades o instituciones. 

CLÁUSULA DÉCIMO TERCERA. Las PARTES se comprometen a resolver en forma 

directa y amistosa entre ellas y por medio de las instancias jerárquicas que correspondan los 

desacuerdos y discrepancias que pudieran originarse durante la ejecución del CONVENIO. 

En caso de contienda judicial, las mismas acuerdan someterse a la competencia de la justicia 

federal con asiento en la ciudad de La Plata, renunciando a cualquier otro fuero o jurisdicción 

que pudiera corresponder. 

CLÁUSULA DÉCIMO CUARTA. Para todos los efectos derivados del presente 

CONVENIO, las PARTES fijan sus respectivos domicilios electrónicos, donde serán válidas 

todas las notificaciones y comunicaciones que se cursaren entre sí, en las siguientes 

direcciones: 

El MINISTERIO: clic@mp.gba.gov.ar 



La UNIVERSIDAD: rectorado@campus.ungs.edu.ar 

En prueba de conformidad, se firma el presente de manera digital, en las fechas indicadas en 

cada una de las firmas.  



ANEXO I 

TÉRMINOS DE REFERENCIA 

CENTROS LOCALES DE INNOVACIÓN Y CULTURA 

Modalidad: RED CLIC (Videojuegos) 

 

 1) FUNDAMENTACIÓN Y OBJETIVOS DE LA PROPUESTA: 

Las propuestas formativas orientadas a adolescentes y jóvenes en el campo de la programación 
y el desarrollo de videojuegos constituyen una herramienta estratégica para la inclusión 
educativa, la ampliación de horizontes culturales y el fortalecimiento de trayectorias formativas 
futuras. Este tipo de iniciativas generan espacios inclusivos de expresión y creación colectiva, 
promoviendo el desarrollo de habilidades técnicas, creativas y sociales. 

Durante el año 2025 se llevó adelante una experiencia territorial en cinco municipios, que 
permitió implementar talleres y actividades introductorias vinculadas a la programación de 
videojuegos. Esta experiencia evidenció un alto nivel de interés y participación por parte de 
jóvenes que, en muchos casos, no habían tenido contacto previo con contenidos de Ciencias de 
la Computación. Los resultados obtenidos confirman que las instancias formativas tempranas 
y motivadoras son clave para despertar vocaciones y fortalecer la continuidad educativa. 

Diversos estudios y estadísticas señalan que, a pesar de la elevada empleabilidad de las carreras 
vinculadas a la computación y las tecnologías digitales, su matrícula continúa siendo baja. Una 
de las causas principales radica en la escasa presencia de estos contenidos en las etapas iniciales 
del sistema educativo. En este sentido, la aproximación temprana a la programación, a través 
de propuestas lúdicas y accesibles, se presenta como una estrategia eficaz para revertir esta 
tendencia. 

Asimismo, el sostenido crecimiento de la industria de los videojuegos, tanto a nivel nacional 
como internacional, genera una demanda creciente de perfiles con formación específica. 
Resulta, por lo tanto, fundamental brindar instancias de formación que permitan a adolescentes 
y jóvenes desarrollar las competencias necesarias para una futura inserción académica y laboral 
en este sector estratégico. 

Objetivo central 

Introducir a adolescentes y jóvenes en el mundo de la programación de videojuegos mediante 
actividades lúdicas y formativas que abarquen las distintas etapas del proceso de desarrollo, 



fomentando el aprendizaje, el trabajo en equipo y el interés por continuar estudios superiores 
en áreas vinculadas a la computación y las tecnologías digitales. 

Objetivos específicos 

Introducir conceptos fundamentales de las Ciencias de la Computación, desarrollando 
habilidades de pensamiento computacional e iniciando a los/as estudiantes en la programación 
imperativa y la manipulación de datos. 

Promover la resolución de problemas, la creatividad y el trabajo colaborativo, facilitando la 
participación activa de los/as jóvenes en el mundo digital. 

Brindar herramientas que favorezcan una formación integral, contribuyendo a la inclusión, 
permanencia y proyección de los/as estudiantes dentro del sistema educativo. 

Incentivar el interés por carreras y trayectorias formativas vinculadas a la computación y a la 
industria de los videojuegos, a partir de experiencias tempranas y significativas. 

 

 2) EJE/S TEMÁTICO/S Y ACTIVIDADES A DESARROLLAR: 

La propuesta se organiza en torno a cuatro ejes transversales que articulan los conocimientos 
teóricos y prácticos del desarrollo de videojuegos con el fortalecimiento de habilidades blandas 
necesarias para la formación y proyección profesional de los/as estudiantes: 

- Impulsar la participación de jóvenes bonaerenses en la industria de los videojuegos. 
- Desarrollar habilidades digitales y competencias del futuro para una inserción activa y 

creativa en el mundo digital. 
- Promover el trabajo en equipo y la resolución colaborativa de problemas. 
- Fomentar el aprendizaje práctico, orientado al desarrollo de proyectos concretos. 

Cursos ofrecidos 

La propuesta formativa se compone de cuatro cursos introductorios y complementarios, con 
una carga horaria de 12 horas cada uno: 

1. Introducción al desarrollo de videojuegos 
2. Programación de videojuegos con Python 
3. Narrativa y Art Game 
4. Trabajo colaborativo y desarrollo de proyectos 

 



3) MUNICIPIOS ALCANZADOS: 

 Baradero 
 Morón 
 Escobar 
 Navarro 
 Tapalqué 

*La nómina de municipios podría sufrir alteraciones, siempre que no existan modificaciones 
presupuestarias. Dichas modificaciones deberán darse de común acuerdo entre las partes 
(MPCEIT y UNGS). 

 

4) PRESUPUESTO:  

Concepto 
Cant. de 
horas* 

Valor hora** Importe 

Curso 1 en 5 Sedes (Docente) 60 $40.000 $2.400.000 

Curso 1 en 5 Sedes (Tutor) 30 $40.000 $1.200.000 

Curso 2 en 5 Sedes (Docente) 60 $40.000 $2.400.000 

Curso 2 en 5 Sedes (Tutor) 30 $40.000 $1.200.000 

Curso 3 en 5 Sedes (Docente) 60 $40.000 $2.400.000 

Curso 3 en 5 Sedes (Tutor) 30 $40.000 $1.200.000 

Curso 4 en 5 Sedes (Docente) 60 $40.000 $2.400.000 

Curso 4 en 5 Sedes (Tutor) 30 $40.000 $1.200.000 

Coordinación de los cursos 60 $40.000 $2.400.000 

SUBTOTAL $16.800.000 

Gastos Administrativos*** $840.000 

TOTAL $ 17.640.000 

* Cantidad total de horas calculado por la duración del módulo en cada sede (12x5 = 60 hs), 
para el docente y la mitad de la dedicación para el tutor (12x5 = 30 hs). 



** Valor calculado en base al valor MAF A (Diciembre 2025) Res. Rectoral 9788/25 con 
actualización a mes del último desembolso (Octubre 2026). 

***Se estima el 5% del subtotal para la gestión de contratos, mantenimiento de aula virtual y 
servicios de asistencia al estudiante. 

 

5) COMPONENTES Y FORMA DE PAGO: 

Componente 1: Se pagará un 30%, PESOS CINCO MILLONES DOSCIENTOS NOVENTA 
Y DOS MIL ($5.292.000), contra entrega de cronograma detallado de implementación y 
certificación del Programa. 

Componente 2: El 70% restante, PESOS DOCE MILLONES TRESCIENTOS CUARENTA 
Y OCHO MIL ($12.348.000), se pagará al finalizar la implementación de los cursos y talleres 
contra entrega del informe final de actividades y certificación del Programa. El informe final 
deberá incluir una evaluación cualitativa del curso, datos de participación y finalización por 
municipio. Además, se deberá agregar un anexo con los prototipos ejecutables de los proyectos 
desarrollados en cada municipio, incorporando por cada prototipo: autores, municipio, tipo de 
juego, sinopsis, link de descarga y una imagen ilustrativa. 

 

6) DESCRIPCIÓN DE LAS CAPACITACIONES: 

1. Introducción al Desarrollo de Videojuegos 

Objetivo: Familiarizar a los estudiantes con los conceptos básicos de la programación de 
videojuegos, las herramientas y los principios fundamentales del diseño de juegos utilizando 
Scratch. 

Contenidos: Condicionales, Ciclos, Variables, Creación de prototipos básicos  

Justificación: Este curso sentará las bases para que los estudiantes adquieran un conocimiento 
general sobre programación orientado a la creación de videojuegos. 

Público objetivo: Personas con o sin conocimientos previos, mayores de 13 años.  

Modalidad: Híbrida (virtual + presencial). Con seguimiento de las trayectorias de los/as 
participantes mediante tutorías. 

Duración total del curso: 12 hs. distribuidas en 4 semanas con 3 hs. presenciales iniciales. Un 



segundo encuentro virtual sincrónico de 3 hs. y trabajo asincrónico de 6 hs. para el desarrollo 
autónomo de proyectos. Está secuencia simula la secuencia que se utiliza en la industria del 
software y videojuegos. 

2. Programación de videojuegos con Python 

Objetivo: Pasar de la programación en bloques a un lenguaje de programación muy utilizado 
en la industria y profundizar en los conocimientos adquiridos en el primer nivel. 

Contenidos: Python y editores, Condicionales (if / if - else), Ciclos (for y while), Funciones, 
Pygame. 

Justificación: Este curso proporcionará a los estudiantes las herramientas necesarias para 
programar en un lenguaje de programación real que es muy utilizado en la industria 
actualmente. Además de orientar dichos conocimientos a la realización de juegos. 

Público objetivo: Personas con o sin conocimientos previos, mayores de 13 años. 

Modalidad: Híbrida (virtual + presencial). Con seguimiento de las trayectorias de los/as 
participantes mediante tutorías. 

Duración total del curso: 12 hs. distribuidas en 4 semanas con 3 hs. presenciales iniciales. Un 
segundo encuentro virtual sincrónico de 3 hs. y trabajo asincrónico de 3 hs. para el desarrollo 
autónomo de proyectos. Está secuencia simula la secuencia que se utiliza en la industria del 
software y videojuegos. 

3. Narrativa y Art Game 

Objetivo: Desarrollar la capacidad de los estudiantes para crear experiencias de juego 
inmersivas y significativas, diseñando mecánicas de juego innovadoras y construyendo 
narrativas cautivadoras. 

Contenido: Teoría del juego, Diseño de niveles, Narrativa interactiva, Diseño de personajes y 
Herramientas de diseño de juegos 

Justificación: El diseño de juegos es un aspecto fundamental para el éxito de cualquier 
videojuego. Este curso permitirá a los estudiantes desarrollar habilidades creativas y de 
resolución de problemas. 

Público objetivo: Personas con o sin conocimientos previos, mayores de 13 años. 

Modalidad: Híbrida (virtual + presencial). Con seguimiento de las trayectorias de los/as 



participantes mediante tutorías. 

Duración total del curso: 12 hs. distribuidas en 4 semanas con 3 hs. presenciales iniciales. Un 
segundo encuentro virtual sincrónico de 3 hs. y trabajo asincrónico de 3 hs. para el desarrollo 
autónomo de proyectos. Está secuencia simula la secuencia que se utiliza en la industria del 
software y videojuegos. 

4. Proyecto final de Videojuegos 

Objetivo: Capacitar a los estudiantes para trabajar en equipo asumiendo distintos roles. 
Introducirlos al mundo de la gestión de proyectos y el trabajo colaborativo. 

Contenidos: Gestión de proyectos, Herramienta de trabajo colaborativo: Git. 

Justificación: La producción de un videojuego implica mucho más que la mera programación 
y diseño. También son necesarias las habilidades blandas, aquellas que nos permiten trabajar 
en equipo de manera eficiente. Este curso proporcionará una visión integral del proceso de 
desarrollo, además de capacitar en el uso de una herramienta usada en el mercado laboral para 
el desarrollo de software y gestión de proyectos. 

Duración total del curso: 12 hs. distribuidas en 4 semanas con 3 hs. presenciales iniciales. Un 
segundo encuentro virtual sincrónico de 3 hs. y trabajo asincrónico de 6 hs. para el desarrollo 
autónomo de proyectos. Está secuencia simula la secuencia que se utiliza en la industria del 
software y videojuegos. 

Público objetivo: Personas con o sin conocimientos previos, mayores de 13 años. 

 

7) CRONOGRAMA DE CAPACITACIONES: 

- Secuencia de trabajo 

Cada módulo comenzará con un encuentro presencial inicial de 3 hs que servirá para explicar 
la metodología de enseñanza por proyecto, armar los equipos de trabajo para cada módulo y 
repasar los conceptos y contenidos claves. La semana posterior se realizarán actividades 
asincrónicas de una dedicación de 3 hs. en las que habrá trabajo autónomo individual y grupal, 
que podrán subirse al aula virtual (moodle) o compartir documentos en línea (Drive) y 
coordinación vía Telegram o similar, lo que permitirá un intercambio en foros, recepción de 
consultas y seguimiento de avances. La tercera semana se realizará un encuentro sincrónico 
virtual de 3 hs. para despejar dudas, presentar avances y corroborar el estado de avance del 
proyecto de cada equipo. La cuarta semana será utilizada para completar las instancias de 



aprendizaje, cierre de proyectos y presentación de trabajos de manera asincrónica con una 
dedicación estimada de 3 hs. 

Mes Mes 1 Mes 2 Mes 3 Mes 4 Mes 5 Mes 6 Mes 7 Mes 8 

Semana 1 2 3 4 5 6 7 8 9 
1
0 

1
1 

1
2 

1
3 

1
4 

1
5 

1
6 

1
7 

1
8 

1
9 

2
0 

2
1 

2
2 

2
3 

2
4 

2
5 

2
6 

2
7 

2
8 

2
9 

3
0 

3
1 

3
2 

Aprobac
ión                                                                 

Curso 1                                                                 
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Cierre                                                                 

Informe                                                                 

Cada módulo se dictará de manera secuencial en las sedes 1 a 5, siendo la primera clase 
presencial y el resto virtuales (sincrónicas y asincrónicas) para el dictado, desarrollo y apoyo 
de los proyectos grupales. El encuentro presencial en la Sede 1 y 2 se realizará en la misma 
semana para poder cumplir con el plazo de 8 semanas para el dictado de cada módulo en las 5 
sedes. 
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 CONVENIO ESPECÍFICO ENTRE EL MINISTERIO DE 


PRODUCCIÓN, CIENCIA E INNOVACIÓN TECNOLÓGICA DE LA 


PROVINCIA DE BUENOS AIRES y LA UNIVERSIDAD NACIONAL DE 


GENERAL SARMIENTO 


 


Entre el MINISTERIO DE PRODUCCIÓN, CIENCIA E INNOVACIÓN 


TECNOLÓGICA DE LA PROVINCIA DE BUENOS AIRES, representado en este acto 


por el señor Ministro, Augusto Eduardo COSTA, D.N.I. N° 24.335.771, con domicilio en la 


Calle 5 N° 755 de la ciudad de La Plata, Provincia de Buenos Aires, en adelante el 


“MINISTERIO”, y la UNIVERSIDAD NACIONAL DE GENERAL SARMIENTO, 


representada por el Vicerrector en ejercicio del Rectorado, Germán Diego PINAZO, DNI N° 


28.023.647 con domicilio legal en calle Juan María Gutiérrez Nº 1150 de Los Polvorines, 


partido de Malvinas Argentinas, Provincia de Buenos Aires, en adelante la 


“UNIVERSIDAD”, conjuntamente denominados “LAS PARTES”. 


CONSIDERANDO: 


Que el Ministerio de Producción, Ciencia e Innovación Tecnológica es la máxima autoridad 


de ciencia y tecnología en el ámbito de la provincia de Buenos Aires y tiene entre sus 


competencias entender en el diseño e implementación de políticas para el fortalecimiento y 


promoción del conocimiento científico, tecnológico y de innovación, y su transferencia. 


Que mediante RESO-2023-89-GDEBA-MPCEITGP, prorrogada mediante RESO-2026-64-


GDEBA-MPCEITGP,  el Ministerio de Producción, Ciencia e Innovación Tecnológica 


aprobó en el ámbito de la Subsecretaría de Ciencia, Tecnología e Innovación, el 


relanzamiento del Programa de Centros Locales de Innovación y Cultura “CLIC”, con el 


objetivo de promover espacios e instancias de encuentro que, a través de propuestas 


vinculadas a la ciencia, la tecnología y la innovación, contribuyan a aumentar las capacidades 


locales en Ciencia y Tecnología, a fortalecer el vínculo entre comunidad y territorio, y 


aporten a una estrategia de desarrollo local, inclusiva y sustentable. 







 


Que la Universidad Nacional de General Sarmiento fue creada en el año 1992 a través de la 


Ley Nacional N° 24.082 y tiene su sede principal en el Partido de Malvinas Argentinas, 


Provincia de Buenos Aires. 


Que la misión de la Universidad Nacional de General Sarmiento, es la creación, la 


construcción, la enseñanza y la comunicación de conocimientos de manera crítica y 


democrática a partir de sus actividades principales: la formación, la investigación, la 


promoción del desarrollo tecnológico y social y la promoción de la cultura en todas sus 


manifestaciones. De esta forma se propone contribuir al desarrollo local, nacional, regional 


e internacional, e intervenir activamente en la realización de una sociedad democrática, justa 


e igualitaria. 


Que la Universidad Nacional de General Sarmiento, a través de la Tecnicatura Universitaria 


en Informática, promueve el desarrollo de capacidades profesionales y competencias 


teóricas, técnicas y artísticas para participar en las distintas etapas del diseño y producción 


de videojuegos. 


Que durante el año 2025 LAS PARTES implementaron capacitaciones sobre desarrollo de 


videojuegos en el marco del Programa CLIC, en 5 municipios de la provincia de Buenos 


Aires, a las que accedieron más de 100 personas. 


Que, por Decreto N° 1.470/2004, se aprobó el Acuerdo Marco celebrado entre el Gobierno 


de la Provincia de Buenos Aires y diversas Universidades Nacionales con asiento en la citada 


Provincia, entre las que se encuentra la Universidad Nacional de General Sarmiento con el 


objeto de establecer una relación de cooperación y asistencia técnica mutua. 


Que, en consecuencia, las PARTES acuerdan suscribir el presente Convenio Específico, en 


adelante el “Convenio”, de conformidad con las cláusulas que a continuación se detallan: 


CLÁUSULA PRIMERA. La presente gestión se encuadra en los términos del artículo 18 


inciso 2°, apartado a) de la Ley N° 13.981 y su Decreto Reglamentario N° 59/19. 


CLÁUSULA SEGUNDA. La UNIVERSIDAD se compromete a brindar el servicio de 


diseño, producción y dictado de capacitaciones para el desarrollo de videojuegos en el 







 


marco del Programa CLIC de conformidad con las tareas a desarrollar y los productos 


esperados, pudiendo incorporarse otras o sustituirse las señaladas, según lo establecido en el 


Anexo I al presente Convenio. 


CLÁUSULA TERCERA. La UNIVERSIDAD llevará a cabo con personal idóneo y 


calificado las tareas encomendadas y dispondrá todos los gastos correspondientes a los 


profesionales y cualquier recurso humano necesario para la realización del servicio. Las 


personas que la UNIVERSIDAD emplee o contrate para ejecutar las prestaciones acordadas 


no tendrán relación laboral ni dependencia de ningún tipo con el MINISTERIO. 


CLÁUSULA CUARTA. La UNIVERSIDAD podrá contratar servicios de terceros para 


realizar tareas específicas debidamente individualizadas que resulten necesarias para la 


prestación de los servicios encomendados sin que ello implique vínculo laboral o 


contraprestación alguna entre el MINISTERIO y los terceros involucrados. Sin perjuicio de 


ello, queda expresamente prohibida la subcontratación del objeto principal del contrato. 


CLÁUSULA QUINTA. En toda circunstancia o hecho que tenga relación con este 


CONVENIO, las PARTES mantendrán la individualidad y autonomía de sus respectivas 


estructuras técnicas y administrativas, asumiendo en forma particular las responsabilidades 


consiguientes (laborales, contractuales o extracontractuales) y comprometiéndose a 


mantener indemne a la contraparte ante reclamos realizados por terceros cuya solución le 


corresponda de acuerdo a lo convenido en el presente. 


CLÁUSULA SEXTA. A los efectos de la ejecución de las acciones contempladas en el 


presente Convenio, las PARTES acuerdan crear una Unidad de Coordinación, integrada por 


UN (1) representante titular y UN (1) representante suplente por el MINISTERIO y UN (1) 


representante titular y UN (1) representante suplente por la UNIVERSIDAD, quienes 


ejercerán dicha función con carácter “ad honorem”. Esta Unidad de Coordinación funcionará 


como instancia de articulación para el efectivo cumplimiento de lo previsto en el Convenio. 


En tal sentido, el MINISTERIO designa como representante titular al Director Provincial de 


Política Científica y Desarrollo Tecnológico de la Subsecretaría de Ciencia, Tecnología e 


Innovación, Lic. Iván Nahuel Ares Rossi (DNI N° 31.264.013), y como representante 







 


suplente a la Directora de Divulgación Tecnológica para la Inclusión Social de la citada 


subsecretaría, Lic. María Sol Durán (DNI N° 32.036.709), y la UNIVERSIDAD  designa 


como responsable titular al Dr. Guillermo Alejandro Ontiveros (DNI N° 30.766.408, 


Secretario de Desarrollo Tecnológico y Social y como representante suplente a la Lic. 


Gabriela Lilian Pereira Diz (DNI N° 24.752.431), Directora de Servicios y Acción con la 


Comunidad. Las PARTES podrán reemplazar en cualquier momento sus representantes 


cuando lo consideren conveniente, con obligación de comunicar por escrito de forma 


fehaciente e inmediata a la otra parte los datos de los nuevos representantes. 


CLÁUSULA SÉPTIMA.  El MINISTERIO pagará a la UNIVERSIDAD como 


contraprestación por la realización de las capacitaciones acordadas, la suma total de PESOS 


DIECISIETE MILLONES SEISCIENTOS CUARENTA MIL ($ 17.640.000). El pago se 


efectuará de la siguiente forma y una vez cumplida la condición que en cada caso se indica: 


1. Contra el cumplimiento del COMPONENTE 1 del Anexo I, la suma de PESOS 


CINCO MILLONES DOSCIENTOS NOVENTA Y DOS MIL ($5.292.000); 


2. Contra el cumplimiento del COMPONENTE 2 del Anexo I, la suma de PESOS DOCE 


MILLONES TRESCIENTOS CUARENTA Y OCHO MIL ($12.348.000). 


La presentación de los informes por parte de la UNIVERSIDAD y su evaluación por parte 


del MINISTERIO se llevará a cabo a través de los miembros integrantes de la Unidad de 


Coordinación. 


CLÁUSULA OCTAVA. El presente CONVENIO entrará en vigencia a partir de su 


aprobación por el término de OCHO (8) meses, con la opción de prorrogar dicho plazo si 


ambas partes así lo acuerdan. 


CLÁUSULA NOVENA. El incumplimiento de cualquiera de las obligaciones derivadas del 


presente CONVENIO por alguna de las PARTES, faculta a la otra a dar por resuelto el 


CONVENIO. La resolución operará de pleno derecho, previa intimación fehaciente a la otra 


parte a fin de dar cumplimiento de sus obligaciones en el término de DIEZ (10) días. Ello no 


obsta el derecho de exigir el cumplimiento de las obligaciones que se hubieran devengado 







 


hasta ese momento y del reclamo de los daños y perjuicios correspondientes. 


La parte incumplidora no tendrá derecho a percibir compensación o resarcimiento alguno, ni 


a percibir el precio pactado con posterioridad a la resolución del CONVENIO. 


CLÁUSULA DÉCIMA. Sin perjuicio de lo expuesto en la cláusula anterior, las PARTES 


podrán rescindir unilateralmente y sin expresión de causa el presente CONVENIO, 


comunicándose fehacientemente tal decisión a la otra parte con una antelación no menor de 


TREINTA (30) días. La rescisión no dará derecho alguno a LAS PARTES a formular 


reclamos de indemnizaciones de cualquier naturaleza. Los trabajos en ejecución deberán 


continuar hasta su finalización. 


CLÁUSULA DÉCIMO PRIMERA. La responsabilidad por daños a las cosas, al personal 


y/o a terceros que se produzcan como consecuencia del cumplimiento del presente 


CONVENIO, en tanto que dichos daños no sean el resultado de la negligencia o culpa del 


afectado, serán asumidos por cada una de LAS PARTES. 


CLÁUSULA DÉCIMO SEGUNDA. La suscripción del presente CONVENIO no significa 


un impedimento para que las PARTES signatarias, en forma individual o conjunta, puedan 


concertar convenios similares con otras entidades o instituciones. 


CLÁUSULA DÉCIMO TERCERA. Las PARTES se comprometen a resolver en forma 


directa y amistosa entre ellas y por medio de las instancias jerárquicas que correspondan los 


desacuerdos y discrepancias que pudieran originarse durante la ejecución del CONVENIO. 


En caso de contienda judicial, las mismas acuerdan someterse a la competencia de la justicia 


federal con asiento en la ciudad de La Plata, renunciando a cualquier otro fuero o jurisdicción 


que pudiera corresponder. 


CLÁUSULA DÉCIMO CUARTA. Para todos los efectos derivados del presente 


CONVENIO, las PARTES fijan sus respectivos domicilios electrónicos, donde serán válidas 


todas las notificaciones y comunicaciones que se cursaren entre sí, en las siguientes 


direcciones: 


El MINISTERIO: clic@mp.gba.gov.ar 







 


La UNIVERSIDAD: rectorado@campus.ungs.edu.ar 


En prueba de conformidad, se firma el presente de manera digital, en las fechas indicadas en 


cada una de las firmas.  







 


ANEXO I 


TÉRMINOS DE REFERENCIA 


CENTROS LOCALES DE INNOVACIÓN Y CULTURA 


Modalidad: RED CLIC (Videojuegos) 


 


 1) FUNDAMENTACIÓN Y OBJETIVOS DE LA PROPUESTA: 


Las propuestas formativas orientadas a adolescentes y jóvenes en el campo de la programación 


y el desarrollo de videojuegos constituyen una herramienta estratégica para la inclusión 


educativa, la ampliación de horizontes culturales y el fortalecimiento de trayectorias formativas 


futuras. Este tipo de iniciativas generan espacios inclusivos de expresión y creación colectiva, 


promoviendo el desarrollo de habilidades técnicas, creativas y sociales. 


Durante el año 2025 se llevó adelante una experiencia territorial en cinco municipios, que 


permitió implementar talleres y actividades introductorias vinculadas a la programación de 


videojuegos. Esta experiencia evidenció un alto nivel de interés y participación por parte de 


jóvenes que, en muchos casos, no habían tenido contacto previo con contenidos de Ciencias de 


la Computación. Los resultados obtenidos confirman que las instancias formativas tempranas 


y motivadoras son clave para despertar vocaciones y fortalecer la continuidad educativa. 


Diversos estudios y estadísticas señalan que, a pesar de la elevada empleabilidad de las carreras 


vinculadas a la computación y las tecnologías digitales, su matrícula continúa siendo baja. Una 


de las causas principales radica en la escasa presencia de estos contenidos en las etapas iniciales 


del sistema educativo. En este sentido, la aproximación temprana a la programación, a través 


de propuestas lúdicas y accesibles, se presenta como una estrategia eficaz para revertir esta 


tendencia. 


Asimismo, el sostenido crecimiento de la industria de los videojuegos, tanto a nivel nacional 


como internacional, genera una demanda creciente de perfiles con formación específica. 


Resulta, por lo tanto, fundamental brindar instancias de formación que permitan a adolescentes 


y jóvenes desarrollar las competencias necesarias para una futura inserción académica y laboral 


en este sector estratégico. 


Objetivo central 


Introducir a adolescentes y jóvenes en el mundo de la programación de videojuegos mediante 


actividades lúdicas y formativas que abarquen las distintas etapas del proceso de desarrollo, 







 


fomentando el aprendizaje, el trabajo en equipo y el interés por continuar estudios superiores 


en áreas vinculadas a la computación y las tecnologías digitales. 


Objetivos específicos 


Introducir conceptos fundamentales de las Ciencias de la Computación, desarrollando 


habilidades de pensamiento computacional e iniciando a los/as estudiantes en la programación 


imperativa y la manipulación de datos. 


Promover la resolución de problemas, la creatividad y el trabajo colaborativo, facilitando la 


participación activa de los/as jóvenes en el mundo digital. 


Brindar herramientas que favorezcan una formación integral, contribuyendo a la inclusión, 


permanencia y proyección de los/as estudiantes dentro del sistema educativo. 


Incentivar el interés por carreras y trayectorias formativas vinculadas a la computación y a la 


industria de los videojuegos, a partir de experiencias tempranas y significativas. 


 


 2) EJE/S TEMÁTICO/S Y ACTIVIDADES A DESARROLLAR: 


La propuesta se organiza en torno a cuatro ejes transversales que articulan los conocimientos 


teóricos y prácticos del desarrollo de videojuegos con el fortalecimiento de habilidades blandas 


necesarias para la formación y proyección profesional de los/as estudiantes: 


- Impulsar la participación de jóvenes bonaerenses en la industria de los videojuegos. 


- Desarrollar habilidades digitales y competencias del futuro para una inserción activa y 


creativa en el mundo digital. 


- Promover el trabajo en equipo y la resolución colaborativa de problemas. 


- Fomentar el aprendizaje práctico, orientado al desarrollo de proyectos concretos. 


Cursos ofrecidos 


La propuesta formativa se compone de cuatro cursos introductorios y complementarios, con 


una carga horaria de 12 horas cada uno: 


1. Introducción al desarrollo de videojuegos 


2. Programación de videojuegos con Python 


3. Narrativa y Art Game 


4. Trabajo colaborativo y desarrollo de proyectos 


 







 


3) MUNICIPIOS ALCANZADOS: 


● Baradero 


● Morón 


● Escobar 


● Navarro 


● Tapalqué 


*La nómina de municipios podría sufrir alteraciones, siempre que no existan modificaciones 


presupuestarias. Dichas modificaciones deberán darse de común acuerdo entre las partes 


(MPCEIT y UNGS). 


 


4) PRESUPUESTO:  


Concepto 
Cant. de 


horas* 
Valor hora** Importe 


Curso 1 en 5 Sedes (Docente) 60 $40.000 $2.400.000 


Curso 1 en 5 Sedes (Tutor) 30 $40.000 $1.200.000 


Curso 2 en 5 Sedes (Docente) 60 $40.000 $2.400.000 


Curso 2 en 5 Sedes (Tutor) 30 $40.000 $1.200.000 


Curso 3 en 5 Sedes (Docente) 60 $40.000 $2.400.000 


Curso 3 en 5 Sedes (Tutor) 30 $40.000 $1.200.000 


Curso 4 en 5 Sedes (Docente) 60 $40.000 $2.400.000 


Curso 4 en 5 Sedes (Tutor) 30 $40.000 $1.200.000 


Coordinación de los cursos 60 $40.000 $2.400.000 


SUBTOTAL $16.800.000 


Gastos Administrativos*** $840.000 


TOTAL $ 17.640.000 


* Cantidad total de horas calculado por la duración del módulo en cada sede (12x5 = 60 hs), 


para el docente y la mitad de la dedicación para el tutor (12x5 = 30 hs). 







 


** Valor calculado en base al valor MAF A (Diciembre 2025) Res. Rectoral 9788/25 con 


actualización a mes del último desembolso (Octubre 2026). 


***Se estima el 5% del subtotal para la gestión de contratos, mantenimiento de aula virtual y 


servicios de asistencia al estudiante. 


 


5) COMPONENTES Y FORMA DE PAGO: 


Componente 1: Se pagará un 30%, PESOS CINCO MILLONES DOSCIENTOS NOVENTA 


Y DOS MIL ($5.292.000), contra entrega de cronograma detallado de implementación y 


certificación del Programa. 


Componente 2: El 70% restante, PESOS DOCE MILLONES TRESCIENTOS CUARENTA 


Y OCHO MIL ($12.348.000), se pagará al finalizar la implementación de los cursos y talleres 


contra entrega del informe final de actividades y certificación del Programa. El informe final 


deberá incluir una evaluación cualitativa del curso, datos de participación y finalización por 


municipio. Además, se deberá agregar un anexo con los prototipos ejecutables de los proyectos 


desarrollados en cada municipio, incorporando por cada prototipo: autores, municipio, tipo de 


juego, sinopsis, link de descarga y una imagen ilustrativa. 


 


6) DESCRIPCIÓN DE LAS CAPACITACIONES: 


1. Introducción al Desarrollo de Videojuegos 


Objetivo: Familiarizar a los estudiantes con los conceptos básicos de la programación de 


videojuegos, las herramientas y los principios fundamentales del diseño de juegos utilizando 


Scratch. 


Contenidos: Condicionales, Ciclos, Variables, Creación de prototipos básicos  


Justificación: Este curso sentará las bases para que los estudiantes adquieran un conocimiento 


general sobre programación orientado a la creación de videojuegos. 


Público objetivo: Personas con o sin conocimientos previos, mayores de 13 años.  


Modalidad: Híbrida (virtual + presencial). Con seguimiento de las trayectorias de los/as 


participantes mediante tutorías. 


Duración total del curso: 12 hs. distribuidas en 4 semanas con 3 hs. presenciales iniciales. Un 







 


segundo encuentro virtual sincrónico de 3 hs. y trabajo asincrónico de 6 hs. para el desarrollo 


autónomo de proyectos. Está secuencia simula la secuencia que se utiliza en la industria del 


software y videojuegos. 


2. Programación de videojuegos con Python 


Objetivo: Pasar de la programación en bloques a un lenguaje de programación muy utilizado 


en la industria y profundizar en los conocimientos adquiridos en el primer nivel. 


Contenidos: Python y editores, Condicionales (if / if - else), Ciclos (for y while), Funciones, 


Pygame. 


Justificación: Este curso proporcionará a los estudiantes las herramientas necesarias para 


programar en un lenguaje de programación real que es muy utilizado en la industria 


actualmente. Además de orientar dichos conocimientos a la realización de juegos. 


Público objetivo: Personas con o sin conocimientos previos, mayores de 13 años. 


Modalidad: Híbrida (virtual + presencial). Con seguimiento de las trayectorias de los/as 


participantes mediante tutorías. 


Duración total del curso: 12 hs. distribuidas en 4 semanas con 3 hs. presenciales iniciales. Un 


segundo encuentro virtual sincrónico de 3 hs. y trabajo asincrónico de 3 hs. para el desarrollo 


autónomo de proyectos. Está secuencia simula la secuencia que se utiliza en la industria del 


software y videojuegos. 


3. Narrativa y Art Game 


Objetivo: Desarrollar la capacidad de los estudiantes para crear experiencias de juego 


inmersivas y significativas, diseñando mecánicas de juego innovadoras y construyendo 


narrativas cautivadoras. 


Contenido: Teoría del juego, Diseño de niveles, Narrativa interactiva, Diseño de personajes y 


Herramientas de diseño de juegos 


Justificación: El diseño de juegos es un aspecto fundamental para el éxito de cualquier 


videojuego. Este curso permitirá a los estudiantes desarrollar habilidades creativas y de 


resolución de problemas. 


Público objetivo: Personas con o sin conocimientos previos, mayores de 13 años. 


Modalidad: Híbrida (virtual + presencial). Con seguimiento de las trayectorias de los/as 







 


participantes mediante tutorías. 


Duración total del curso: 12 hs. distribuidas en 4 semanas con 3 hs. presenciales iniciales. Un 


segundo encuentro virtual sincrónico de 3 hs. y trabajo asincrónico de 3 hs. para el desarrollo 


autónomo de proyectos. Está secuencia simula la secuencia que se utiliza en la industria del 


software y videojuegos. 


4. Proyecto final de Videojuegos 


Objetivo: Capacitar a los estudiantes para trabajar en equipo asumiendo distintos roles. 


Introducirlos al mundo de la gestión de proyectos y el trabajo colaborativo. 


Contenidos: Gestión de proyectos, Herramienta de trabajo colaborativo: Git. 


Justificación: La producción de un videojuego implica mucho más que la mera programación 


y diseño. También son necesarias las habilidades blandas, aquellas que nos permiten trabajar 


en equipo de manera eficiente. Este curso proporcionará una visión integral del proceso de 


desarrollo, además de capacitar en el uso de una herramienta usada en el mercado laboral para 


el desarrollo de software y gestión de proyectos. 


Duración total del curso: 12 hs. distribuidas en 4 semanas con 3 hs. presenciales iniciales. Un 


segundo encuentro virtual sincrónico de 3 hs. y trabajo asincrónico de 6 hs. para el desarrollo 


autónomo de proyectos. Está secuencia simula la secuencia que se utiliza en la industria del 


software y videojuegos. 


Público objetivo: Personas con o sin conocimientos previos, mayores de 13 años. 


 


7) CRONOGRAMA DE CAPACITACIONES: 


- Secuencia de trabajo 


Cada módulo comenzará con un encuentro presencial inicial de 3 hs que servirá para explicar 


la metodología de enseñanza por proyecto, armar los equipos de trabajo para cada módulo y 


repasar los conceptos y contenidos claves. La semana posterior se realizarán actividades 


asincrónicas de una dedicación de 3 hs. en las que habrá trabajo autónomo individual y grupal, 


que podrán subirse al aula virtual (moodle) o compartir documentos en línea (Drive) y 


coordinación vía Telegram o similar, lo que permitirá un intercambio en foros, recepción de 


consultas y seguimiento de avances. La tercera semana se realizará un encuentro sincrónico 


virtual de 3 hs. para despejar dudas, presentar avances y corroborar el estado de avance del 


proyecto de cada equipo. La cuarta semana será utilizada para completar las instancias de 







 


aprendizaje, cierre de proyectos y presentación de trabajos de manera asincrónica con una 


dedicación estimada de 3 hs. 


Mes Mes 1 Mes 2 Mes 3 Mes 4 Mes 5 Mes 6 Mes 7 Mes 8 


Semana 1 2 3 4 5 6 7 8 9 
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Aprobac


ión                                                                 


Curso 1                                                                 


Curso 2                                                                 


Curso 3                                                                 


Curso 4                                                                 


Cierre                                                                 


Informe                                                                 


Cada módulo se dictará de manera secuencial en las sedes 1 a 5, siendo la primera clase 


presencial y el resto virtuales (sincrónicas y asincrónicas) para el dictado, desarrollo y apoyo 


de los proyectos grupales. El encuentro presencial en la Sede 1 y 2 se realizará en la misma 


semana para poder cumplir con el plazo de 8 semanas para el dictado de cada módulo en las 5 


sedes. 
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 CONVENIO ESPECÍFICO ENTRE EL MINISTERIO DE 


PRODUCCIÓN, CIENCIA E INNOVACIÓN TECNOLÓGICA DE LA 


PROVINCIA DE BUENOS AIRES y LA UNIVERSIDAD NACIONAL DE 


GENERAL SARMIENTO 


 


Entre el MINISTERIO DE PRODUCCIÓN, CIENCIA E INNOVACIÓN 


TECNOLÓGICA DE LA PROVINCIA DE BUENOS AIRES, representado en este acto 


por el señor Ministro, Augusto Eduardo COSTA, D.N.I. N° 24.335.771, con domicilio en la 


Calle 5 N° 755 de la ciudad de La Plata, Provincia de Buenos Aires, en adelante el 


UNIVERSIDAD NACIONAL DE GENERAL SARMIENTO, 


representada por el Vicerrector en ejercicio del Rectorado, Germán Diego PINAZO, DNI N° 


28.023.647 con domicilio legal en calle Juan María Gutiérrez Nº 1150 de Los Polvorines, 


partido de Malvinas Argentinas, Provincia de Buenos Aires, en adelante la 


 


CONSIDERANDO: 


Que el Ministerio de Producción, Ciencia e Innovación Tecnológica es la máxima autoridad 


de ciencia y tecnología en el ámbito de la provincia de Buenos Aires y tiene entre sus 


competencias entender en el diseño e implementación de políticas para el fortalecimiento y 


promoción del conocimiento científico, tecnológico y de innovación, y su transferencia. 


Que mediante RESO-2023-89-GDEBA-MPCEITGP, prorrogada mediante RESO-2026-64-


GDEBA-MPCEITGP,  el Ministerio de Producción, Ciencia e Innovación Tecnológica 


aprobó en el ámbito de la Subsecretaría de Ciencia, Tecnología e Innovación, el 


objetivo de promover espacios e instancias de encuentro que, a través de propuestas 


vinculadas a la ciencia, la tecnología y la innovación, contribuyan a aumentar las capacidades 


locales en Ciencia y Tecnología, a fortalecer el vínculo entre comunidad y territorio, y 


aporten a una estrategia de desarrollo local, inclusiva y sustentable. 







Que la Universidad Nacional de General Sarmiento fue creada en el año 1992 a través de la 


Ley Nacional N° 24.082 y tiene su sede principal en el Partido de Malvinas Argentinas, 


Provincia de Buenos Aires. 


Que la misión de la Universidad Nacional de General Sarmiento, es la creación, la 


construcción, la enseñanza y la comunicación de conocimientos de manera crítica y 


democrática a partir de sus actividades principales: la formación, la investigación, la 


promoción del desarrollo tecnológico y social y la promoción de la cultura en todas sus 


manifestaciones. De esta forma se propone contribuir al desarrollo local, nacional, regional 


e internacional, e intervenir activamente en la realización de una sociedad democrática, justa 


e igualitaria. 


Que la Universidad Nacional de General Sarmiento, a través de la Tecnicatura Universitaria 


en Informática, promueve el desarrollo de capacidades profesionales y competencias 


teóricas, técnicas y artísticas para participar en las distintas etapas del diseño y producción 


de videojuegos. 


Que durante el año 2025 LAS PARTES implementaron capacitaciones sobre desarrollo de 


videojuegos en el marco del Programa CLIC, en 5 municipios de la provincia de Buenos 


Aires, a las que accedieron más de 100 personas. 


Que, por Decreto N° 1.470/2004, se aprobó el Acuerdo Marco celebrado entre el Gobierno 


de la Provincia de Buenos Aires y diversas Universidades Nacionales con asiento en la citada 


Provincia, entre las que se encuentra la Universidad Nacional de General Sarmiento con el 


objeto de establecer una relación de cooperación y asistencia técnica mutua. 


Que, en consecuencia, las PARTES acuerdan suscribir el presente Convenio Específico, en 


 


CLÁUSULA PRIMERA. La presente gestión se encuadra en los términos del artículo 18 


inciso 2°, apartado a) de la Ley N° 13.981 y su Decreto Reglamentario N° 59/19. 


CLÁUSULA SEGUNDA. La UNIVERSIDAD se compromete a brindar el servicio de 


diseño, producción y dictado de capacitaciones para el desarrollo de videojuegos en el 







marco del Programa CLIC de conformidad con las tareas a desarrollar y los productos 


esperados, pudiendo incorporarse otras o sustituirse las señaladas, según lo establecido en el 


Anexo I al presente Convenio. 


CLÁUSULA TERCERA. La UNIVERSIDAD llevará a cabo con personal idóneo y 


calificado las tareas encomendadas y dispondrá todos los gastos correspondientes a los 


profesionales y cualquier recurso humano necesario para la realización del servicio. Las 


personas que la UNIVERSIDAD emplee o contrate para ejecutar las prestaciones acordadas 


no tendrán relación laboral ni dependencia de ningún tipo con el MINISTERIO. 


CLÁUSULA CUARTA. La UNIVERSIDAD podrá contratar servicios de terceros para 


realizar tareas específicas debidamente individualizadas que resulten necesarias para la 


prestación de los servicios encomendados sin que ello implique vínculo laboral o 


contraprestación alguna entre el MINISTERIO y los terceros involucrados. Sin perjuicio de 


ello, queda expresamente prohibida la subcontratación del objeto principal del contrato. 


CLÁUSULA QUINTA. En toda circunstancia o hecho que tenga relación con este 


CONVENIO, las PARTES mantendrán la individualidad y autonomía de sus respectivas 


estructuras técnicas y administrativas, asumiendo en forma particular las responsabilidades 


consiguientes (laborales, contractuales o extracontractuales) y comprometiéndose a 


mantener indemne a la contraparte ante reclamos realizados por terceros cuya solución le 


corresponda de acuerdo a lo convenido en el presente. 


CLÁUSULA SEXTA. A los efectos de la ejecución de las acciones contempladas en el 


presente Convenio, las PARTES acuerdan crear una Unidad de Coordinación, integrada por 


UN (1) representante titular y UN (1) representante suplente por el MINISTERIO y UN (1) 


representante titular y UN (1) representante suplente por la UNIVERSIDAD, quienes 


ad honorem


como instancia de articulación para el efectivo cumplimiento de lo previsto en el Convenio. 


En tal sentido, el MINISTERIO designa como representante titular al Director Provincial de 


Política Científica y Desarrollo Tecnológico de la Subsecretaría de Ciencia, Tecnología e 


Innovación, Lic. Iván Nahuel Ares Rossi (DNI N° 31.264.013), y como representante 







suplente a la Directora de Divulgación Tecnológica para la Inclusión Social de la citada 


subsecretaría, Lic. María Sol Durán (DNI N° 32.036.709), y la UNIVERSIDAD  designa 


como responsable titular al Dr. Guillermo Alejandro Ontiveros (DNI N° 30.766.408, 


Secretario de Desarrollo Tecnológico y Social y como representante suplente a la Lic. 


Gabriela Lilian Pereira Diz (DNI N° 24.752.431), Directora de Servicios y Acción con la 


Comunidad. Las PARTES podrán reemplazar en cualquier momento sus representantes 


cuando lo consideren conveniente, con obligación de comunicar por escrito de forma 


fehaciente e inmediata a la otra parte los datos de los nuevos representantes. 


CLÁUSULA SÉPTIMA.  El MINISTERIO pagará a la UNIVERSIDAD como 


contraprestación por la realización de las capacitaciones acordadas, la suma total de PESOS 


DIECISIETE MILLONES SEISCIENTOS CUARENTA MIL ($ 17.640.000). El pago se 


efectuará de la siguiente forma y una vez cumplida la condición que en cada caso se indica: 


1. Contra el cumplimiento del COMPONENTE 1 del Anexo I, la suma de PESOS 


CINCO MILLONES DOSCIENTOS NOVENTA Y DOS MIL ($5.292.000); 


2. Contra el cumplimiento del COMPONENTE 2 del Anexo I, la suma de PESOS DOCE 


MILLONES TRESCIENTOS CUARENTA Y OCHO MIL ($12.348.000). 


La presentación de los informes por parte de la UNIVERSIDAD y su evaluación por parte 


del MINISTERIO se llevará a cabo a través de los miembros integrantes de la Unidad de 


Coordinación. 


CLÁUSULA OCTAVA. El presente CONVENIO entrará en vigencia a partir de su 


aprobación por el término de OCHO (8) meses, con la opción de prorrogar dicho plazo si 


ambas partes así lo acuerdan. 


CLÁUSULA NOVENA. El incumplimiento de cualquiera de las obligaciones derivadas del 


presente CONVENIO por alguna de las PARTES, faculta a la otra a dar por resuelto el 


CONVENIO. La resolución operará de pleno derecho, previa intimación fehaciente a la otra 


parte a fin de dar cumplimiento de sus obligaciones en el término de DIEZ (10) días. Ello no 


obsta el derecho de exigir el cumplimiento de las obligaciones que se hubieran devengado 







hasta ese momento y del reclamo de los daños y perjuicios correspondientes. 


La parte incumplidora no tendrá derecho a percibir compensación o resarcimiento alguno, ni 


a percibir el precio pactado con posterioridad a la resolución del CONVENIO. 


CLÁUSULA DÉCIMA. Sin perjuicio de lo expuesto en la cláusula anterior, las PARTES 


podrán rescindir unilateralmente y sin expresión de causa el presente CONVENIO, 


comunicándose fehacientemente tal decisión a la otra parte con una antelación no menor de 


TREINTA (30) días. La rescisión no dará derecho alguno a LAS PARTES a formular 


reclamos de indemnizaciones de cualquier naturaleza. Los trabajos en ejecución deberán 


continuar hasta su finalización. 


CLÁUSULA DÉCIMO PRIMERA. La responsabilidad por daños a las cosas, al personal 


y/o a terceros que se produzcan como consecuencia del cumplimiento del presente 


CONVENIO, en tanto que dichos daños no sean el resultado de la negligencia o culpa del 


afectado, serán asumidos por cada una de LAS PARTES. 


CLÁUSULA DÉCIMO SEGUNDA. La suscripción del presente CONVENIO no significa 


un impedimento para que las PARTES signatarias, en forma individual o conjunta, puedan 


concertar convenios similares con otras entidades o instituciones. 


CLÁUSULA DÉCIMO TERCERA. Las PARTES se comprometen a resolver en forma 


directa y amistosa entre ellas y por medio de las instancias jerárquicas que correspondan los 


desacuerdos y discrepancias que pudieran originarse durante la ejecución del CONVENIO. 


En caso de contienda judicial, las mismas acuerdan someterse a la competencia de la justicia 


federal con asiento en la ciudad de La Plata, renunciando a cualquier otro fuero o jurisdicción 


que pudiera corresponder. 


CLÁUSULA DÉCIMO CUARTA. Para todos los efectos derivados del presente 


CONVENIO, las PARTES fijan sus respectivos domicilios electrónicos, donde serán válidas 


todas las notificaciones y comunicaciones que se cursaren entre sí, en las siguientes 


direcciones: 


El MINISTERIO: clic@mp.gba.gov.ar 







La UNIVERSIDAD: rectorado@campus.ungs.edu.ar 


En prueba de conformidad, se firma el presente de manera digital, en las fechas indicadas en 


cada una de las firmas.  







ANEXO I 


TÉRMINOS DE REFERENCIA 


CENTROS LOCALES DE INNOVACIÓN Y CULTURA 


Modalidad: RED CLIC (Videojuegos) 


 


 1) FUNDAMENTACIÓN Y OBJETIVOS DE LA PROPUESTA: 


Las propuestas formativas orientadas a adolescentes y jóvenes en el campo de la programación 
y el desarrollo de videojuegos constituyen una herramienta estratégica para la inclusión 
educativa, la ampliación de horizontes culturales y el fortalecimiento de trayectorias formativas 
futuras. Este tipo de iniciativas generan espacios inclusivos de expresión y creación colectiva, 
promoviendo el desarrollo de habilidades técnicas, creativas y sociales. 


Durante el año 2025 se llevó adelante una experiencia territorial en cinco municipios, que 
permitió implementar talleres y actividades introductorias vinculadas a la programación de 
videojuegos. Esta experiencia evidenció un alto nivel de interés y participación por parte de 
jóvenes que, en muchos casos, no habían tenido contacto previo con contenidos de Ciencias de 
la Computación. Los resultados obtenidos confirman que las instancias formativas tempranas 
y motivadoras son clave para despertar vocaciones y fortalecer la continuidad educativa. 


Diversos estudios y estadísticas señalan que, a pesar de la elevada empleabilidad de las carreras 
vinculadas a la computación y las tecnologías digitales, su matrícula continúa siendo baja. Una 
de las causas principales radica en la escasa presencia de estos contenidos en las etapas iniciales 
del sistema educativo. En este sentido, la aproximación temprana a la programación, a través 
de propuestas lúdicas y accesibles, se presenta como una estrategia eficaz para revertir esta 
tendencia. 


Asimismo, el sostenido crecimiento de la industria de los videojuegos, tanto a nivel nacional 
como internacional, genera una demanda creciente de perfiles con formación específica. 
Resulta, por lo tanto, fundamental brindar instancias de formación que permitan a adolescentes 
y jóvenes desarrollar las competencias necesarias para una futura inserción académica y laboral 
en este sector estratégico. 


Objetivo central 


Introducir a adolescentes y jóvenes en el mundo de la programación de videojuegos mediante 
actividades lúdicas y formativas que abarquen las distintas etapas del proceso de desarrollo, 







fomentando el aprendizaje, el trabajo en equipo y el interés por continuar estudios superiores 
en áreas vinculadas a la computación y las tecnologías digitales. 


Objetivos específicos 


Introducir conceptos fundamentales de las Ciencias de la Computación, desarrollando 
habilidades de pensamiento computacional e iniciando a los/as estudiantes en la programación 
imperativa y la manipulación de datos. 


Promover la resolución de problemas, la creatividad y el trabajo colaborativo, facilitando la 
participación activa de los/as jóvenes en el mundo digital. 


Brindar herramientas que favorezcan una formación integral, contribuyendo a la inclusión, 
permanencia y proyección de los/as estudiantes dentro del sistema educativo. 


Incentivar el interés por carreras y trayectorias formativas vinculadas a la computación y a la 
industria de los videojuegos, a partir de experiencias tempranas y significativas. 


 


 2) EJE/S TEMÁTICO/S Y ACTIVIDADES A DESARROLLAR: 


La propuesta se organiza en torno a cuatro ejes transversales que articulan los conocimientos 
teóricos y prácticos del desarrollo de videojuegos con el fortalecimiento de habilidades blandas 
necesarias para la formación y proyección profesional de los/as estudiantes: 


- Impulsar la participación de jóvenes bonaerenses en la industria de los videojuegos. 
- Desarrollar habilidades digitales y competencias del futuro para una inserción activa y 


creativa en el mundo digital. 
- Promover el trabajo en equipo y la resolución colaborativa de problemas. 
- Fomentar el aprendizaje práctico, orientado al desarrollo de proyectos concretos. 


Cursos ofrecidos 


La propuesta formativa se compone de cuatro cursos introductorios y complementarios, con 
una carga horaria de 12 horas cada uno: 


1. Introducción al desarrollo de videojuegos 
2. Programación de videojuegos con Python 
3. Narrativa y Art Game 
4. Trabajo colaborativo y desarrollo de proyectos 


 







3) MUNICIPIOS ALCANZADOS: 


 Baradero 
 Morón 
 Escobar 
 Navarro 
 Tapalqué 


*La nómina de municipios podría sufrir alteraciones, siempre que no existan modificaciones 
presupuestarias. Dichas modificaciones deberán darse de común acuerdo entre las partes 
(MPCEIT y UNGS). 


 


4) PRESUPUESTO:  


Concepto 
Cant. de 
horas* 


Valor hora** Importe 


Curso 1 en 5 Sedes (Docente) 60 $40.000 $2.400.000 


Curso 1 en 5 Sedes (Tutor) 30 $40.000 $1.200.000 


Curso 2 en 5 Sedes (Docente) 60 $40.000 $2.400.000 


Curso 2 en 5 Sedes (Tutor) 30 $40.000 $1.200.000 


Curso 3 en 5 Sedes (Docente) 60 $40.000 $2.400.000 


Curso 3 en 5 Sedes (Tutor) 30 $40.000 $1.200.000 


Curso 4 en 5 Sedes (Docente) 60 $40.000 $2.400.000 


Curso 4 en 5 Sedes (Tutor) 30 $40.000 $1.200.000 


Coordinación de los cursos 60 $40.000 $2.400.000 


SUBTOTAL $16.800.000 


Gastos Administrativos*** $840.000 


TOTAL $ 17.640.000 


* Cantidad total de horas calculado por la duración del módulo en cada sede (12x5 = 60 hs), 
para el docente y la mitad de la dedicación para el tutor (12x5 = 30 hs). 







** Valor calculado en base al valor MAF A (Diciembre 2025) Res. Rectoral 9788/25 con 
actualización a mes del último desembolso (Octubre 2026). 


***Se estima el 5% del subtotal para la gestión de contratos, mantenimiento de aula virtual y 
servicios de asistencia al estudiante. 


 


5) COMPONENTES Y FORMA DE PAGO: 


Componente 1: Se pagará un 30%, PESOS CINCO MILLONES DOSCIENTOS NOVENTA 
Y DOS MIL ($5.292.000), contra entrega de cronograma detallado de implementación y 
certificación del Programa. 


Componente 2: El 70% restante, PESOS DOCE MILLONES TRESCIENTOS CUARENTA 
Y OCHO MIL ($12.348.000), se pagará al finalizar la implementación de los cursos y talleres 
contra entrega del informe final de actividades y certificación del Programa. El informe final 
deberá incluir una evaluación cualitativa del curso, datos de participación y finalización por 
municipio. Además, se deberá agregar un anexo con los prototipos ejecutables de los proyectos 
desarrollados en cada municipio, incorporando por cada prototipo: autores, municipio, tipo de 
juego, sinopsis, link de descarga y una imagen ilustrativa. 


 


6) DESCRIPCIÓN DE LAS CAPACITACIONES: 


1. Introducción al Desarrollo de Videojuegos 


Objetivo: Familiarizar a los estudiantes con los conceptos básicos de la programación de 
videojuegos, las herramientas y los principios fundamentales del diseño de juegos utilizando 
Scratch. 


Contenidos: Condicionales, Ciclos, Variables, Creación de prototipos básicos  


Justificación: Este curso sentará las bases para que los estudiantes adquieran un conocimiento 
general sobre programación orientado a la creación de videojuegos. 


Público objetivo: Personas con o sin conocimientos previos, mayores de 13 años.  


Modalidad: Híbrida (virtual + presencial). Con seguimiento de las trayectorias de los/as 
participantes mediante tutorías. 


Duración total del curso: 12 hs. distribuidas en 4 semanas con 3 hs. presenciales iniciales. Un 







segundo encuentro virtual sincrónico de 3 hs. y trabajo asincrónico de 6 hs. para el desarrollo 
autónomo de proyectos. Está secuencia simula la secuencia que se utiliza en la industria del 
software y videojuegos. 


2. Programación de videojuegos con Python 


Objetivo: Pasar de la programación en bloques a un lenguaje de programación muy utilizado 
en la industria y profundizar en los conocimientos adquiridos en el primer nivel. 


Contenidos: Python y editores, Condicionales (if / if - else), Ciclos (for y while), Funciones, 
Pygame. 


Justificación: Este curso proporcionará a los estudiantes las herramientas necesarias para 
programar en un lenguaje de programación real que es muy utilizado en la industria 
actualmente. Además de orientar dichos conocimientos a la realización de juegos. 


Público objetivo: Personas con o sin conocimientos previos, mayores de 13 años. 


Modalidad: Híbrida (virtual + presencial). Con seguimiento de las trayectorias de los/as 
participantes mediante tutorías. 


Duración total del curso: 12 hs. distribuidas en 4 semanas con 3 hs. presenciales iniciales. Un 
segundo encuentro virtual sincrónico de 3 hs. y trabajo asincrónico de 3 hs. para el desarrollo 
autónomo de proyectos. Está secuencia simula la secuencia que se utiliza en la industria del 
software y videojuegos. 


3. Narrativa y Art Game 


Objetivo: Desarrollar la capacidad de los estudiantes para crear experiencias de juego 
inmersivas y significativas, diseñando mecánicas de juego innovadoras y construyendo 
narrativas cautivadoras. 


Contenido: Teoría del juego, Diseño de niveles, Narrativa interactiva, Diseño de personajes y 
Herramientas de diseño de juegos 


Justificación: El diseño de juegos es un aspecto fundamental para el éxito de cualquier 
videojuego. Este curso permitirá a los estudiantes desarrollar habilidades creativas y de 
resolución de problemas. 


Público objetivo: Personas con o sin conocimientos previos, mayores de 13 años. 


Modalidad: Híbrida (virtual + presencial). Con seguimiento de las trayectorias de los/as 







participantes mediante tutorías. 


Duración total del curso: 12 hs. distribuidas en 4 semanas con 3 hs. presenciales iniciales. Un 
segundo encuentro virtual sincrónico de 3 hs. y trabajo asincrónico de 3 hs. para el desarrollo 
autónomo de proyectos. Está secuencia simula la secuencia que se utiliza en la industria del 
software y videojuegos. 


4. Proyecto final de Videojuegos 


Objetivo: Capacitar a los estudiantes para trabajar en equipo asumiendo distintos roles. 
Introducirlos al mundo de la gestión de proyectos y el trabajo colaborativo. 


Contenidos: Gestión de proyectos, Herramienta de trabajo colaborativo: Git. 


Justificación: La producción de un videojuego implica mucho más que la mera programación 
y diseño. También son necesarias las habilidades blandas, aquellas que nos permiten trabajar 
en equipo de manera eficiente. Este curso proporcionará una visión integral del proceso de 
desarrollo, además de capacitar en el uso de una herramienta usada en el mercado laboral para 
el desarrollo de software y gestión de proyectos. 


Duración total del curso: 12 hs. distribuidas en 4 semanas con 3 hs. presenciales iniciales. Un 
segundo encuentro virtual sincrónico de 3 hs. y trabajo asincrónico de 6 hs. para el desarrollo 
autónomo de proyectos. Está secuencia simula la secuencia que se utiliza en la industria del 
software y videojuegos. 


Público objetivo: Personas con o sin conocimientos previos, mayores de 13 años. 


 


7) CRONOGRAMA DE CAPACITACIONES: 


- Secuencia de trabajo 


Cada módulo comenzará con un encuentro presencial inicial de 3 hs que servirá para explicar 
la metodología de enseñanza por proyecto, armar los equipos de trabajo para cada módulo y 
repasar los conceptos y contenidos claves. La semana posterior se realizarán actividades 
asincrónicas de una dedicación de 3 hs. en las que habrá trabajo autónomo individual y grupal, 
que podrán subirse al aula virtual (moodle) o compartir documentos en línea (Drive) y 
coordinación vía Telegram o similar, lo que permitirá un intercambio en foros, recepción de 
consultas y seguimiento de avances. La tercera semana se realizará un encuentro sincrónico 
virtual de 3 hs. para despejar dudas, presentar avances y corroborar el estado de avance del 
proyecto de cada equipo. La cuarta semana será utilizada para completar las instancias de 







aprendizaje, cierre de proyectos y presentación de trabajos de manera asincrónica con una 
dedicación estimada de 3 hs. 


Mes Mes 1 Mes 2 Mes 3 Mes 4 Mes 5 Mes 6 Mes 7 Mes 8 


Semana 1 2 3 4 5 6 7 8 9 
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Curso 1                                                                 


Curso 2                                                                 


Curso 3                                                                 


Curso 4                                                                 


Cierre                                                                 


Informe                                                                 


Cada módulo se dictará de manera secuencial en las sedes 1 a 5, siendo la primera clase 
presencial y el resto virtuales (sincrónicas y asincrónicas) para el dictado, desarrollo y apoyo 
de los proyectos grupales. El encuentro presencial en la Sede 1 y 2 se realizará en la misma 
semana para poder cumplir con el plazo de 8 semanas para el dictado de cada módulo en las 5 
sedes. 
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 CONVENIO ESPECÍFICO ENTRE EL MINISTERIO DE 



PRODUCCIÓN, CIENCIA E INNOVACIÓN TECNOLÓGICA DE LA 



PROVINCIA DE BUENOS AIRES y LA UNIVERSIDAD NACIONAL DE 



GENERAL SARMIENTO 



 



Entre el MINISTERIO DE PRODUCCIÓN, CIENCIA E INNOVACIÓN 



TECNOLÓGICA DE LA PROVINCIA DE BUENOS AIRES, representado en este acto 



por el señor Ministro, Augusto Eduardo COSTA, D.N.I. N° 24.335.771, con domicilio en la 



Calle 5 N° 755 de la ciudad de La Plata, Provincia de Buenos Aires, en adelante el 



“MINISTERIO”, y la UNIVERSIDAD NACIONAL DE GENERAL SARMIENTO, 



representada por el Vicerrector en ejercicio del Rectorado, Germán Diego PINAZO, DNI N° 



28.023.647 con domicilio legal en calle Juan María Gutiérrez Nº 1150 de Los Polvorines, 



partido de Malvinas Argentinas, Provincia de Buenos Aires, en adelante la 



“UNIVERSIDAD”, conjuntamente denominados “LAS PARTES”. 



CONSIDERANDO: 



Que el Ministerio de Producción, Ciencia e Innovación Tecnológica es la máxima autoridad 



de ciencia y tecnología en el ámbito de la provincia de Buenos Aires y tiene entre sus 



competencias entender en el diseño e implementación de políticas para el fortalecimiento y 



promoción del conocimiento científico, tecnológico y de innovación, y su transferencia. 



Que mediante RESO-2023-89-GDEBA-MPCEITGP, prorrogada mediante RESO-2026-64-



GDEBA-MPCEITGP,  el Ministerio de Producción, Ciencia e Innovación Tecnológica 



aprobó en el ámbito de la Subsecretaría de Ciencia, Tecnología e Innovación, el 



relanzamiento del Programa de Centros Locales de Innovación y Cultura “CLIC”, con el 



objetivo de promover espacios e instancias de encuentro que, a través de propuestas 



vinculadas a la ciencia, la tecnología y la innovación, contribuyan a aumentar las capacidades 



locales en Ciencia y Tecnología, a fortalecer el vínculo entre comunidad y territorio, y 



aporten a una estrategia de desarrollo local, inclusiva y sustentable. 











 



Que la Universidad Nacional de General Sarmiento fue creada en el año 1992 a través de la 



Ley Nacional N° 24.082 y tiene su sede principal en el Partido de Malvinas Argentinas, 



Provincia de Buenos Aires. 



Que la misión de la Universidad Nacional de General Sarmiento, es la creación, la 



construcción, la enseñanza y la comunicación de conocimientos de manera crítica y 



democrática a partir de sus actividades principales: la formación, la investigación, la 



promoción del desarrollo tecnológico y social y la promoción de la cultura en todas sus 



manifestaciones. De esta forma se propone contribuir al desarrollo local, nacional, regional 



e internacional, e intervenir activamente en la realización de una sociedad democrática, justa 



e igualitaria. 



Que la Universidad Nacional de General Sarmiento, a través de la Tecnicatura Universitaria 



en Informática, promueve el desarrollo de capacidades profesionales y competencias 



teóricas, técnicas y artísticas para participar en las distintas etapas del diseño y producción 



de videojuegos. 



Que durante el año 2025 LAS PARTES implementaron capacitaciones sobre desarrollo de 



videojuegos en el marco del Programa CLIC, en 5 municipios de la provincia de Buenos 



Aires, a las que accedieron más de 100 personas. 



Que, por Decreto N° 1.470/2004, se aprobó el Acuerdo Marco celebrado entre el Gobierno 



de la Provincia de Buenos Aires y diversas Universidades Nacionales con asiento en la citada 



Provincia, entre las que se encuentra la Universidad Nacional de General Sarmiento con el 



objeto de establecer una relación de cooperación y asistencia técnica mutua. 



Que, en consecuencia, las PARTES acuerdan suscribir el presente Convenio Específico, en 



adelante el “Convenio”, de conformidad con las cláusulas que a continuación se detallan: 



CLÁUSULA PRIMERA. La presente gestión se encuadra en los términos del artículo 18 



inciso 2°, apartado a) de la Ley N° 13.981 y su Decreto Reglamentario N° 59/19. 



CLÁUSULA SEGUNDA. La UNIVERSIDAD se compromete a brindar el servicio de 



diseño, producción y dictado de capacitaciones para el desarrollo de videojuegos en el 











 



marco del Programa CLIC de conformidad con las tareas a desarrollar y los productos 



esperados, pudiendo incorporarse otras o sustituirse las señaladas, según lo establecido en el 



Anexo I al presente Convenio. 



CLÁUSULA TERCERA. La UNIVERSIDAD llevará a cabo con personal idóneo y 



calificado las tareas encomendadas y dispondrá todos los gastos correspondientes a los 



profesionales y cualquier recurso humano necesario para la realización del servicio. Las 



personas que la UNIVERSIDAD emplee o contrate para ejecutar las prestaciones acordadas 



no tendrán relación laboral ni dependencia de ningún tipo con el MINISTERIO. 



CLÁUSULA CUARTA. La UNIVERSIDAD podrá contratar servicios de terceros para 



realizar tareas específicas debidamente individualizadas que resulten necesarias para la 



prestación de los servicios encomendados sin que ello implique vínculo laboral o 



contraprestación alguna entre el MINISTERIO y los terceros involucrados. Sin perjuicio de 



ello, queda expresamente prohibida la subcontratación del objeto principal del contrato. 



CLÁUSULA QUINTA. En toda circunstancia o hecho que tenga relación con este 



CONVENIO, las PARTES mantendrán la individualidad y autonomía de sus respectivas 



estructuras técnicas y administrativas, asumiendo en forma particular las responsabilidades 



consiguientes (laborales, contractuales o extracontractuales) y comprometiéndose a 



mantener indemne a la contraparte ante reclamos realizados por terceros cuya solución le 



corresponda de acuerdo a lo convenido en el presente. 



CLÁUSULA SEXTA. A los efectos de la ejecución de las acciones contempladas en el 



presente Convenio, las PARTES acuerdan crear una Unidad de Coordinación, integrada por 



UN (1) representante titular y UN (1) representante suplente por el MINISTERIO y UN (1) 



representante titular y UN (1) representante suplente por la UNIVERSIDAD, quienes 



ejercerán dicha función con carácter “ad honorem”. Esta Unidad de Coordinación funcionará 



como instancia de articulación para el efectivo cumplimiento de lo previsto en el Convenio. 



En tal sentido, el MINISTERIO designa como representante titular al Director Provincial de 



Política Científica y Desarrollo Tecnológico de la Subsecretaría de Ciencia, Tecnología e 



Innovación, Lic. Iván Nahuel Ares Rossi (DNI N° 31.264.013), y como representante 











 



suplente a la Directora de Divulgación Tecnológica para la Inclusión Social de la citada 



subsecretaría, Lic. María Sol Durán (DNI N° 32.036.709), y la UNIVERSIDAD  designa 



como responsable titular al Dr. Guillermo Alejandro Ontiveros (DNI N° 30.766.408, 



Secretario de Desarrollo Tecnológico y Social y como representante suplente a la Lic. 



Gabriela Lilian Pereira Diz (DNI N° 24.752.431), Directora de Servicios y Acción con la 



Comunidad. Las PARTES podrán reemplazar en cualquier momento sus representantes 



cuando lo consideren conveniente, con obligación de comunicar por escrito de forma 



fehaciente e inmediata a la otra parte los datos de los nuevos representantes. 



CLÁUSULA SÉPTIMA.  El MINISTERIO pagará a la UNIVERSIDAD como 



contraprestación por la realización de las capacitaciones acordadas, la suma total de PESOS 



DIECISIETE MILLONES SEISCIENTOS CUARENTA MIL ($ 17.640.000). El pago se 



efectuará de la siguiente forma y una vez cumplida la condición que en cada caso se indica: 



1. Contra el cumplimiento del COMPONENTE 1 del Anexo I, la suma de PESOS 



CINCO MILLONES DOSCIENTOS NOVENTA Y DOS MIL ($5.292.000); 



2. Contra el cumplimiento del COMPONENTE 2 del Anexo I, la suma de PESOS DOCE 



MILLONES TRESCIENTOS CUARENTA Y OCHO MIL ($12.348.000). 



La presentación de los informes por parte de la UNIVERSIDAD y su evaluación por parte 



del MINISTERIO se llevará a cabo a través de los miembros integrantes de la Unidad de 



Coordinación. 



CLÁUSULA OCTAVA. El presente CONVENIO entrará en vigencia a partir de su 



aprobación por el término de OCHO (8) meses, con la opción de prorrogar dicho plazo si 



ambas partes así lo acuerdan. 



CLÁUSULA NOVENA. El incumplimiento de cualquiera de las obligaciones derivadas del 



presente CONVENIO por alguna de las PARTES, faculta a la otra a dar por resuelto el 



CONVENIO. La resolución operará de pleno derecho, previa intimación fehaciente a la otra 



parte a fin de dar cumplimiento de sus obligaciones en el término de DIEZ (10) días. Ello no 



obsta el derecho de exigir el cumplimiento de las obligaciones que se hubieran devengado 











 



hasta ese momento y del reclamo de los daños y perjuicios correspondientes. 



La parte incumplidora no tendrá derecho a percibir compensación o resarcimiento alguno, ni 



a percibir el precio pactado con posterioridad a la resolución del CONVENIO. 



CLÁUSULA DÉCIMA. Sin perjuicio de lo expuesto en la cláusula anterior, las PARTES 



podrán rescindir unilateralmente y sin expresión de causa el presente CONVENIO, 



comunicándose fehacientemente tal decisión a la otra parte con una antelación no menor de 



TREINTA (30) días. La rescisión no dará derecho alguno a LAS PARTES a formular 



reclamos de indemnizaciones de cualquier naturaleza. Los trabajos en ejecución deberán 



continuar hasta su finalización. 



CLÁUSULA DÉCIMO PRIMERA. La responsabilidad por daños a las cosas, al personal 



y/o a terceros que se produzcan como consecuencia del cumplimiento del presente 



CONVENIO, en tanto que dichos daños no sean el resultado de la negligencia o culpa del 



afectado, serán asumidos por cada una de LAS PARTES. 



CLÁUSULA DÉCIMO SEGUNDA. La suscripción del presente CONVENIO no significa 



un impedimento para que las PARTES signatarias, en forma individual o conjunta, puedan 



concertar convenios similares con otras entidades o instituciones. 



CLÁUSULA DÉCIMO TERCERA. Las PARTES se comprometen a resolver en forma 



directa y amistosa entre ellas y por medio de las instancias jerárquicas que correspondan los 



desacuerdos y discrepancias que pudieran originarse durante la ejecución del CONVENIO. 



En caso de contienda judicial, las mismas acuerdan someterse a la competencia de la justicia 



federal con asiento en la ciudad de La Plata, renunciando a cualquier otro fuero o jurisdicción 



que pudiera corresponder. 



CLÁUSULA DÉCIMO CUARTA. Para todos los efectos derivados del presente 



CONVENIO, las PARTES fijan sus respectivos domicilios electrónicos, donde serán válidas 



todas las notificaciones y comunicaciones que se cursaren entre sí, en las siguientes 



direcciones: 



El MINISTERIO: clic@mp.gba.gov.ar 











 



La UNIVERSIDAD: rectorado@campus.ungs.edu.ar 



En prueba de conformidad, se firma el presente de manera digital, en las fechas indicadas en 



cada una de las firmas.  











 



ANEXO I 



TÉRMINOS DE REFERENCIA 



CENTROS LOCALES DE INNOVACIÓN Y CULTURA 



Modalidad: RED CLIC (Videojuegos) 



 



 1) FUNDAMENTACIÓN Y OBJETIVOS DE LA PROPUESTA: 



Las propuestas formativas orientadas a adolescentes y jóvenes en el campo de la programación 



y el desarrollo de videojuegos constituyen una herramienta estratégica para la inclusión 



educativa, la ampliación de horizontes culturales y el fortalecimiento de trayectorias formativas 



futuras. Este tipo de iniciativas generan espacios inclusivos de expresión y creación colectiva, 



promoviendo el desarrollo de habilidades técnicas, creativas y sociales. 



Durante el año 2025 se llevó adelante una experiencia territorial en cinco municipios, que 



permitió implementar talleres y actividades introductorias vinculadas a la programación de 



videojuegos. Esta experiencia evidenció un alto nivel de interés y participación por parte de 



jóvenes que, en muchos casos, no habían tenido contacto previo con contenidos de Ciencias de 



la Computación. Los resultados obtenidos confirman que las instancias formativas tempranas 



y motivadoras son clave para despertar vocaciones y fortalecer la continuidad educativa. 



Diversos estudios y estadísticas señalan que, a pesar de la elevada empleabilidad de las carreras 



vinculadas a la computación y las tecnologías digitales, su matrícula continúa siendo baja. Una 



de las causas principales radica en la escasa presencia de estos contenidos en las etapas iniciales 



del sistema educativo. En este sentido, la aproximación temprana a la programación, a través 



de propuestas lúdicas y accesibles, se presenta como una estrategia eficaz para revertir esta 



tendencia. 



Asimismo, el sostenido crecimiento de la industria de los videojuegos, tanto a nivel nacional 



como internacional, genera una demanda creciente de perfiles con formación específica. 



Resulta, por lo tanto, fundamental brindar instancias de formación que permitan a adolescentes 



y jóvenes desarrollar las competencias necesarias para una futura inserción académica y laboral 



en este sector estratégico. 



Objetivo central 



Introducir a adolescentes y jóvenes en el mundo de la programación de videojuegos mediante 



actividades lúdicas y formativas que abarquen las distintas etapas del proceso de desarrollo, 











 



fomentando el aprendizaje, el trabajo en equipo y el interés por continuar estudios superiores 



en áreas vinculadas a la computación y las tecnologías digitales. 



Objetivos específicos 



Introducir conceptos fundamentales de las Ciencias de la Computación, desarrollando 



habilidades de pensamiento computacional e iniciando a los/as estudiantes en la programación 



imperativa y la manipulación de datos. 



Promover la resolución de problemas, la creatividad y el trabajo colaborativo, facilitando la 



participación activa de los/as jóvenes en el mundo digital. 



Brindar herramientas que favorezcan una formación integral, contribuyendo a la inclusión, 



permanencia y proyección de los/as estudiantes dentro del sistema educativo. 



Incentivar el interés por carreras y trayectorias formativas vinculadas a la computación y a la 



industria de los videojuegos, a partir de experiencias tempranas y significativas. 



 



 2) EJE/S TEMÁTICO/S Y ACTIVIDADES A DESARROLLAR: 



La propuesta se organiza en torno a cuatro ejes transversales que articulan los conocimientos 



teóricos y prácticos del desarrollo de videojuegos con el fortalecimiento de habilidades blandas 



necesarias para la formación y proyección profesional de los/as estudiantes: 



- Impulsar la participación de jóvenes bonaerenses en la industria de los videojuegos. 



- Desarrollar habilidades digitales y competencias del futuro para una inserción activa y 



creativa en el mundo digital. 



- Promover el trabajo en equipo y la resolución colaborativa de problemas. 



- Fomentar el aprendizaje práctico, orientado al desarrollo de proyectos concretos. 



Cursos ofrecidos 



La propuesta formativa se compone de cuatro cursos introductorios y complementarios, con 



una carga horaria de 12 horas cada uno: 



1. Introducción al desarrollo de videojuegos 



2. Programación de videojuegos con Python 



3. Narrativa y Art Game 



4. Trabajo colaborativo y desarrollo de proyectos 



 











 



3) MUNICIPIOS ALCANZADOS: 



● Baradero 



● Morón 



● Escobar 



● Navarro 



● Tapalqué 



*La nómina de municipios podría sufrir alteraciones, siempre que no existan modificaciones 



presupuestarias. Dichas modificaciones deberán darse de común acuerdo entre las partes 



(MPCEIT y UNGS). 



 



4) PRESUPUESTO:  



Concepto 
Cant. de 



horas* 
Valor hora** Importe 



Curso 1 en 5 Sedes (Docente) 60 $40.000 $2.400.000 



Curso 1 en 5 Sedes (Tutor) 30 $40.000 $1.200.000 



Curso 2 en 5 Sedes (Docente) 60 $40.000 $2.400.000 



Curso 2 en 5 Sedes (Tutor) 30 $40.000 $1.200.000 



Curso 3 en 5 Sedes (Docente) 60 $40.000 $2.400.000 



Curso 3 en 5 Sedes (Tutor) 30 $40.000 $1.200.000 



Curso 4 en 5 Sedes (Docente) 60 $40.000 $2.400.000 



Curso 4 en 5 Sedes (Tutor) 30 $40.000 $1.200.000 



Coordinación de los cursos 60 $40.000 $2.400.000 



SUBTOTAL $16.800.000 



Gastos Administrativos*** $840.000 



TOTAL $ 17.640.000 



* Cantidad total de horas calculado por la duración del módulo en cada sede (12x5 = 60 hs), 



para el docente y la mitad de la dedicación para el tutor (12x5 = 30 hs). 











 



** Valor calculado en base al valor MAF A (Diciembre 2025) Res. Rectoral 9788/25 con 



actualización a mes del último desembolso (Octubre 2026). 



***Se estima el 5% del subtotal para la gestión de contratos, mantenimiento de aula virtual y 



servicios de asistencia al estudiante. 



 



5) COMPONENTES Y FORMA DE PAGO: 



Componente 1: Se pagará un 30%, PESOS CINCO MILLONES DOSCIENTOS NOVENTA 



Y DOS MIL ($5.292.000), contra entrega de cronograma detallado de implementación y 



certificación del Programa. 



Componente 2: El 70% restante, PESOS DOCE MILLONES TRESCIENTOS CUARENTA 



Y OCHO MIL ($12.348.000), se pagará al finalizar la implementación de los cursos y talleres 



contra entrega del informe final de actividades y certificación del Programa. El informe final 



deberá incluir una evaluación cualitativa del curso, datos de participación y finalización por 



municipio. Además, se deberá agregar un anexo con los prototipos ejecutables de los proyectos 



desarrollados en cada municipio, incorporando por cada prototipo: autores, municipio, tipo de 



juego, sinopsis, link de descarga y una imagen ilustrativa. 



 



6) DESCRIPCIÓN DE LAS CAPACITACIONES: 



1. Introducción al Desarrollo de Videojuegos 



Objetivo: Familiarizar a los estudiantes con los conceptos básicos de la programación de 



videojuegos, las herramientas y los principios fundamentales del diseño de juegos utilizando 



Scratch. 



Contenidos: Condicionales, Ciclos, Variables, Creación de prototipos básicos  



Justificación: Este curso sentará las bases para que los estudiantes adquieran un conocimiento 



general sobre programación orientado a la creación de videojuegos. 



Público objetivo: Personas con o sin conocimientos previos, mayores de 13 años.  



Modalidad: Híbrida (virtual + presencial). Con seguimiento de las trayectorias de los/as 



participantes mediante tutorías. 



Duración total del curso: 12 hs. distribuidas en 4 semanas con 3 hs. presenciales iniciales. Un 











 



segundo encuentro virtual sincrónico de 3 hs. y trabajo asincrónico de 6 hs. para el desarrollo 



autónomo de proyectos. Está secuencia simula la secuencia que se utiliza en la industria del 



software y videojuegos. 



2. Programación de videojuegos con Python 



Objetivo: Pasar de la programación en bloques a un lenguaje de programación muy utilizado 



en la industria y profundizar en los conocimientos adquiridos en el primer nivel. 



Contenidos: Python y editores, Condicionales (if / if - else), Ciclos (for y while), Funciones, 



Pygame. 



Justificación: Este curso proporcionará a los estudiantes las herramientas necesarias para 



programar en un lenguaje de programación real que es muy utilizado en la industria 



actualmente. Además de orientar dichos conocimientos a la realización de juegos. 



Público objetivo: Personas con o sin conocimientos previos, mayores de 13 años. 



Modalidad: Híbrida (virtual + presencial). Con seguimiento de las trayectorias de los/as 



participantes mediante tutorías. 



Duración total del curso: 12 hs. distribuidas en 4 semanas con 3 hs. presenciales iniciales. Un 



segundo encuentro virtual sincrónico de 3 hs. y trabajo asincrónico de 3 hs. para el desarrollo 



autónomo de proyectos. Está secuencia simula la secuencia que se utiliza en la industria del 



software y videojuegos. 



3. Narrativa y Art Game 



Objetivo: Desarrollar la capacidad de los estudiantes para crear experiencias de juego 



inmersivas y significativas, diseñando mecánicas de juego innovadoras y construyendo 



narrativas cautivadoras. 



Contenido: Teoría del juego, Diseño de niveles, Narrativa interactiva, Diseño de personajes y 



Herramientas de diseño de juegos 



Justificación: El diseño de juegos es un aspecto fundamental para el éxito de cualquier 



videojuego. Este curso permitirá a los estudiantes desarrollar habilidades creativas y de 



resolución de problemas. 



Público objetivo: Personas con o sin conocimientos previos, mayores de 13 años. 



Modalidad: Híbrida (virtual + presencial). Con seguimiento de las trayectorias de los/as 











 



participantes mediante tutorías. 



Duración total del curso: 12 hs. distribuidas en 4 semanas con 3 hs. presenciales iniciales. Un 



segundo encuentro virtual sincrónico de 3 hs. y trabajo asincrónico de 3 hs. para el desarrollo 



autónomo de proyectos. Está secuencia simula la secuencia que se utiliza en la industria del 



software y videojuegos. 



4. Proyecto final de Videojuegos 



Objetivo: Capacitar a los estudiantes para trabajar en equipo asumiendo distintos roles. 



Introducirlos al mundo de la gestión de proyectos y el trabajo colaborativo. 



Contenidos: Gestión de proyectos, Herramienta de trabajo colaborativo: Git. 



Justificación: La producción de un videojuego implica mucho más que la mera programación 



y diseño. También son necesarias las habilidades blandas, aquellas que nos permiten trabajar 



en equipo de manera eficiente. Este curso proporcionará una visión integral del proceso de 



desarrollo, además de capacitar en el uso de una herramienta usada en el mercado laboral para 



el desarrollo de software y gestión de proyectos. 



Duración total del curso: 12 hs. distribuidas en 4 semanas con 3 hs. presenciales iniciales. Un 



segundo encuentro virtual sincrónico de 3 hs. y trabajo asincrónico de 6 hs. para el desarrollo 



autónomo de proyectos. Está secuencia simula la secuencia que se utiliza en la industria del 



software y videojuegos. 



Público objetivo: Personas con o sin conocimientos previos, mayores de 13 años. 



 



7) CRONOGRAMA DE CAPACITACIONES: 



- Secuencia de trabajo 



Cada módulo comenzará con un encuentro presencial inicial de 3 hs que servirá para explicar 



la metodología de enseñanza por proyecto, armar los equipos de trabajo para cada módulo y 



repasar los conceptos y contenidos claves. La semana posterior se realizarán actividades 



asincrónicas de una dedicación de 3 hs. en las que habrá trabajo autónomo individual y grupal, 



que podrán subirse al aula virtual (moodle) o compartir documentos en línea (Drive) y 



coordinación vía Telegram o similar, lo que permitirá un intercambio en foros, recepción de 



consultas y seguimiento de avances. La tercera semana se realizará un encuentro sincrónico 



virtual de 3 hs. para despejar dudas, presentar avances y corroborar el estado de avance del 



proyecto de cada equipo. La cuarta semana será utilizada para completar las instancias de 











 



aprendizaje, cierre de proyectos y presentación de trabajos de manera asincrónica con una 



dedicación estimada de 3 hs. 



Mes Mes 1 Mes 2 Mes 3 Mes 4 Mes 5 Mes 6 Mes 7 Mes 8 



Semana 1 2 3 4 5 6 7 8 9 
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Curso 1                                                                 



Curso 2                                                                 



Curso 3                                                                 



Curso 4                                                                 
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Informe                                                                 



Cada módulo se dictará de manera secuencial en las sedes 1 a 5, siendo la primera clase 



presencial y el resto virtuales (sincrónicas y asincrónicas) para el dictado, desarrollo y apoyo 



de los proyectos grupales. El encuentro presencial en la Sede 1 y 2 se realizará en la misma 



semana para poder cumplir con el plazo de 8 semanas para el dictado de cada módulo en las 5 



sedes. 
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