
 

PRO JE CTE  E DUCAT IU    F EM J OCS,  ASS OLI M EST RE LLE S  

PROJECTE FEM JOCS 
 

Què és el que es pretén? 

1. La informàtica i la creació de jocs com a mitjà 

Presentar  la  informàtica  i  la creac ió  tant  de jocs  com d’apl icac ions  com a eines 

interdisciplinàries  que aporten un coneixement t ransversal  més enl là de les pròpies  

matèr ies  concretes,  és a d ir,  que es pot  ut i l i tzar  com a mit jà enr iquidor  que ens ofere ix  un  

valor afegit  a l ’hora d ’ impart ir  la  resta de les d isc ipl ines  

2. El repte de les noves tecnologies a espais socials i la famíl ia 

Adoptar  una posició  de referència  sobre l ’ús de les noves tecnologies  en el  nostre marc 

soc ia l  augmentant e ls  reptes  i  proporc ionant  altres possibi l itats  a les noves generacions  

mentre compartim un espai tecnològic i  lúdic  plegats tot proposant  f i tes abastables i  

assol ib les  mentre fomentem el  pensament  creat iu,  l 'emocional  i  e l  pràct ic  

3. Els valors i els nous recursos per a la docència 

Dotar  a ls nostres joves de recursos intel· lectuals ,  crít ics  i  discursius  centrats  en valors  

èt ics :  la  cultura de l ’esforç ,  e l  t rebal l  en equip ,  la  responsabi litat  i  l ’assoliment de les 

f ites proposades  to t  programant apl icacions concretes per a necess i tats  part iculars  que 

conformin un corpus docent  – i  a mida– no ex istent  en e l mercat en un projecte in teract iu i  

g lobal i tzador.  El  projecte  pretén també apropar  a ls educadors  i  a ls  pares aquest  món, d ’una 

manera senzi l la ,  on, aprendre a programar a t ravés dels jocs ,  serà una de les  pr ior i ta ts  

4. Aproximar-nos a la comunitat educativa 

Apropar a la comunitat  educat iva dels centres docents i  a d'a ltres  espais format ius e ls  

s istemes informàt ics  cercant  ampliar les seves possibil itats  de la  mà d’apl icac ions que 

afavoreix in entorns amables i  lúd ics,  on es puguin  trac tar  e ls  conceptes més bàsics  d ’aquesta  

programació mentre acompanyem i  mot ivem al jovent  en e l  seu procés de desenvolupament  

5. La mil lora continua en l’aprenentatge 

Potenc iar  la  mil lora cont inuada en l ’aprenentatge  acumulat iu  de la informàt ica part int  del  

marc tecnològic  dels ú lt ims anys i  desenvolupar  projectes  concrets ,  no atesos en les matèr ies  

acadèmiques,  estenent espais d’ interacció i  continuïtat  en una xarxa social ,  pública  i  

gratuïta  amb la posada en func ionament  d'un centre de recursos  permanent  

6. El videojoc com a eina formadora 

Implantació  i  aprenentatge de la lògica computacional  amb programar is  com ara Scratch ,  

Game Maker ,  Construct  o LMMS  doncs, a l ’hora d ’enfrontar -se a l  repte de d issenyar  un  

v ideojoc,  trobem un conjunt  de components  que han de ser  in tegrats  de manera correcta  per  

aconseguir  un resultat  f ina l  amb seqüènc ies  lògiques  que estructuraran el nostre 

pensament to t  esbr inant  una soluc ió que ens por tarà a entendre mil lor  la in teracc ió entre tots  

e ls  recursos perquè,  per  a nosal tres,  és s inònim d'aprenentatge.  Cal  veure que per  

desenvolupar  un v ideojoc  haurem d’ut i l i tzar  d iversos  programes i  comptar  amb al tres 

persones a f i  d ’ in tegrar  aspectes com ara gràf ics  o música atenent  a la teor ia estructura l  dels  

mateixos,  la t ipo logia,  e ls  d iferents  n ivel ls  o les  habi l i ta ts  necessàr ies  per ta l  de superar - los  


