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Cursos de la nueva herramienta informática para dinamizar las enseñanzas de 
Formación Profesional a través de video-juegos (Play the Learning Game). 

 
El pasado día 26 de mayo de 2012 se presento en las XI Jornadas de Formación Profesional 
dentro del Programa Leonardo da Vinci, la posibilidad de asistir a un curso gratuito para usar 
una herramienta sencilla para el desarrollo de video-juegos. En dichas jornadas muchos de 
vosotros/as cumplimentasteis la ficha de inscripción al mismo y ahora os informamos de las 
fechas y lugares donde se van a realizar para que aquellos que acudáis los interesados. 
 

FECHAS Y LUGARES 
DE REALIZACIÓN: 

Lugar:  
Las Naves en C/ De Juan Verdeguer nº16.  
46.024 Valencia. Tle. 963531272.  

Lugar:  
Fundación Pascual Tomás C/ José MªOurense 
nº4. 46.022 Valencia. Tle. 963567945. 

PERSONA 
CONTACTO: 

Lucía: Móvil 630766764 Mercedes: Móvil 661940534 

SESIONES Grupo nº 1 Grupo nº 2 Grupo nº 3 Grupo nº 4 
1ª Sesión presencial Sábado 6 octubre Sábado 10 noviembre Viernes 19 octubre Viernes 26 octubre 
2ª Sesión presencial Sábado 20 octubre Sábado 17 noviembre Viernes  9 noviembre Viernes 16 noviembre 
3ª Sesión presencial Sábado 27 octubre Sábado 24 noviembre Viernes 23 noviembre Viernes 30 noviembre 
HORARIOS. 9h. a 14h. 9h. a 14h. 16h. a 21h. 16h. a 21h. 

 
 
TIPO DE CURSO: 
Cursos semi-presénciales con una serie de trabajos a realizar con el ordenador. 
 

 

NÚMERO DE HORAS DE DURACIÓN DE LA ACTIVIDAD: 
El curso será de 30 horas en total. Tres sesiones de 5 horas presénciales y tres sesiones on-line. 
 
 

NÚMERO DE PARTICIPANTES: 
120 participantes en grupos de 30 profesores para conformar 4 grupos. 
 

 

CERTIFICACIÓN: 
Los cursos serán reconocidos por la Administración educativa, válido para participar en oposiciones, concursos de 

traslados, reconocimiento de sexenios, etc. 
 

 

OBJETIVOS A DESARROLLAR: 
• Entender la dimensión de los video-juegos como un lenguaje que puede ser usado en la enseñanza. 

• Entender las diferencias entre los lenguajes descriptivos (libros), los representativos (teatro), y los que recrean o 
simulan una realidad virtual (video-juegos). 

• Conocer las características propias del lenguaje de los video-juegos. No todo juego de ordenador es video-juego. 

• Ser capaz de evaluar el potencial como herramienta de enseñanza de video-juegos comerciales. 

• Conocer y saber usar una herramienta sencilla de desarrollo de video-juegos. 

• Ser capaz de desarrollar con una herramienta de desarrollo sencilla un video-juego básico 
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CONTENIDOS: 
• Análisis del uso actual de las TIC en la educación. Métodos tradicionales con nuevas tecnologías (2h). 

• ¿Qué es un video-juego? Interactividad y flexibilidad (2H). 

• Características principales del lenguaje de los video-juegos: interactividad e identificación (1,30h). 

• Elementos básicos de los video-juegos: entorno, elementos mágicos, antagonista, pruebas (1,30h). 

• Uso de los video-juegos en la educación. Nueva metodología (1h). 

• Evaluación de la utilidad en las enseñanza varios video-juegos comerciales (5h). 

• Introducción al Adventure Maker. Herramienta de desarrollo de video-juegos (2h). 

• ¿Cómo crear un guión para un video-juego? Ejemplo y práctica (2h). 

• ¿Cómo crear un entorno para un video-juego? Ejemplo y práctica (1,30h). 

• ¿Cómo manejar los eventos? Ejemplo y práctica (1,30h). 

• Creación de un video-juego sencillo por grupos (5h). 

• Puesta en común de las conclusiones y el trabajo 8video-juego) realizado (5h). 
 

 

METODOLOGÍA: 
Estos cursos se deben de desarrollar en aulas de informática con power-point en donde el profesorado interactué con 

el alumnado, evitando las clases magistrales con falta de práctica. La idea básica es que al final del curso el 

profesorado sea capaz de adaptar los juegos a la didáctica de su nivel educativo como un elemento más de 

dinamización docente. 
 
 

MATERIALES A UTILIZAR: 
A todos los asistentes se les hará entrega de un manual en soporte papel y un USB sobre los contenidos y objetivos a 

desarrollar en los cursos. 
 

 

PROCEDIMIENTOS DE EVALUCIÓN: 
Todos los asistentes cumplimentarán una ficha de evolución de la actividad donde se recogerá la valoración de los 

ponentes, de los materiales, de los medios audiovisuales, de las instalaciones utilizadas, etc. 
 

 

 


