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Resum 
En aquest treball de fi de màster es presenta la recerca de cursos MOOC (Massive Online Courses), 

coneguts com “Cursos en línia Massius i Oberts” que puguin utilitzar-se per la Formació Professional. 

En concret s’ha dissenyat la  programació didàctica pel mòdul 8 "Programació multimèdia i 

dispositius mòbils" del Cicle de Grau Superior "Desenvolupament d'aplicacions multiplataforma". 

S'han combinat diferents metodologies, com ara Flipped Classroom, aprenentatge per 

descobriment, i aprenentatge col·laboratiu.  

L'objectiu d'aquesta combinació de metodologies junt amb la utilització de noves fonts d'informació 

pretén enriquir els continguts a l'aula i atendre a la diversitat de ritmes d'aprenentatge dels alumnes. 

 

Paraules Clau: MOOC, Aprenentatge per descobriment, Aprenentatge col·laboratiu, Flipped 

Classroom. 

 

Resumen 
En este trabajo de fin de máster se presenta una investigación de cursos MOOC (Massive Online 

Courses), conocidos como “Cursos en línea Masivos y Abiertos” que puedan utilizarse para la 

Formación Profesional. 

En concreto se ha diseñado la programación didáctica para el módulo 8 "Programación multimedia 

y dispositivos móviles" del Ciclo de Grado Superior "Desarrollo de aplicaciones multiplataforma". 

Se han combinado diferentes metodologías como Flipped Classroom, aprendizaje por 

descubrimiento, y aprendizaje colaborativo. 

El objetivo de esta combinación de metodologías junto a la utilización de nuevas fuentes de 

información pretende enriquecer los contenidos en el aula y atender a la diversidad de ritmos de 

aprendizaje de los alumnos. 

 

Palabras Clave: MOOC, Aprendizaje por descubrimiento, Aprendizaje Colaborativo, Flipped 

Classroom. 

 

Abstract 
This master's thesis presents an investigation of MOOC courses (Massive Online Courses), known as 

"Massive and Open Online Courses" that can be used for Professional Training. 

Specifically, it has been designed  the didactic programming of module 8 "Multimedia programming 

and mobile devices" of the Higher Level Cycle "Development of multiplatform applications". 

Different methodologies such as Flipped Classroom, discovery learning, and collaborative learning 

have been combined. 

The objective of this combination of methodologies together with the use of new sources of 

information aims to enrich the contents in the classroom and attend to the diversity of student 

learning rhythms. 

 

Keywords: MOOC, Discovery learning, Dollaborative learning, Flipped Classroom.  
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1. Introducció 
 

El constant avanç de les tecnologies de la informació comporta que els docents no només hagin 

d'estar al dia amb les novetats tecnològiques, sinó que també han de ser capaços d'integrar-les de 

manera efectiva en l'aprenentatge dels alumnes. Això no sempre resulta fàcil, ja que els recursos i 

les eines digitals evolucionen a gran velocitat i requereixen una formació contínua per part dels 

docents. 

 

En aquest sentit, els cursos massius oberts en línia (MOOC) poden ser una eina valuosa per als 

docents en la seva tasca d'actualització i formació contínua. A través d'aquests cursos, els docents 

poden accedir a una gran varietat de materials i recursos didàctics que els permeten estar al dia en 

les últimes tendències i avanços tecnològics en el seu àmbit de treball. 

 

En aquest treball de fi de màster, es proposa explorar la viabilitat d'utilitzar els MOOC en els estudis 

de "Desenvolupament d'aplicacions multiplataforma", amb l'objectiu de proporcionar als docents les 

eines necessàries per a estar al dia i adaptar el seu ensenyament als canvis tecnològics. Així mateix, 

es pretén analitzar la manera com els MOOC poden ser integrats en l'aula per a enriquir el procés 

d'aprenentatge i atendre la diversitat de ritmes i estils d'aprenentatge dels alumnes. 

 

Per facilitar la tasca als docents es planteja en aquest treball de fi de màster analitzar la viabilitat 

d’utilitzar els cursos massius oberts en línia en els estudis de "Desenvolupament d'aplicacions 

multiplataforma". Així mateix, com a punt de partida s'ha utilitzat el treball de fi de màster realitzat 

per Janire Alonso Crespo, en el qual ja es proposava l'ús de cursos MOOC en el marc del Cicle 

Formatiu de Grau Superior de Sistemes de Telecomunicacions i Informàtics. [1] 

 

2. Proposta de millora 
 

Actualment als cicles de formació professional de la família d’informàtica suposen un repte pels 

docents. La tecnologia avança ràpidament i cal revisar els materials freqüentment per tal 

d’assegurar-se que no s’han quedat desfasats. En especial si el docent preparat contingut en 

format interactiu o vídeos. 

 

Pels alumnes és tot un repte seguir les explicacions en especial quant la formació està relacionada 

amb l’aprenentatge de eines o programari informàtic. 

 

Es proposa l’ús dels cursos MOOC per tal de facilitar la tasca de preparar continguts actualitzats i 

per tal que l’alumne pugui seguir les explicacions al seu ritme. 
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3. Objectius del treball 
 

Aquest treball de fi de màster té com a objectiu principal avaluar la viabilitat d'utilitzar cursos MOOC 

en els estudis de "Desenvolupament d'aplicacions multiplataforma", amb la finalitat d'ampliar i 

millorar la qualitat dels materials didàctics i facilitar un aprenentatge centrat en l'alumne. A més a 

més, aquesta metodologia pot ser especialment útil per als alumnes amb dificultats d'aprenentatge, 

ja que els permet aprendre a un ritme adaptat a les seves necessitats. 

 

Els objectius parcials d'aquest estudi són diversos. 

 

1. Es realitzarà un anàlisi de les plataformes actuals que ofereixen continguts relacionats amb 

la programació d’aplicacions.  

2. Seleccionar els cursos MOOC que millor s'adaptin als continguts del Mòdul 8 

"Desenvolupament d'aplicacions per dispositius mòbils".  

3. Es proposarà un conjunt de mètodes d'avaluació que permetin mesurar el grau 

d'aprenentatge dels alumnes en aquesta àrea de coneixement.  

4. Finalment, es realitzarà un estudi dels avantatges i desavantatges que presenta l'ús dels 

cursos MOOC en el cicle de grau superior de "Desenvolupament d'aplicacions per dispositius 

mòbils". Així, es podrà determinar si aquesta metodologia pot ser una eina efectiva per 

millorar l'aprenentatge i l'èxit dels alumnes en aquesta àrea de coneixement. 

 

4. Estat de l’art i Justificació del Treball 
 

L'ús dels cursos MOOC (Massive Open Online Courses) a la formació professional té molts 

avantatges. En primer lloc, aquests cursos ofereixen una gran quantitat de contingut i material 

educatiu que pot ser accedit des de qualsevol lloc amb una connexió a Internet. Això permet als 

alumnes tenir accés a una gran varietat de recursos i materials, així com a la possibilitat d'aprendre 

al seu propi ritme. 

 

A més a més, els cursos MOOC també permeten als alumnes interaccionar amb altres estudiants i 

professors de tot el món, enriqueixen així la seva experiència educativa. Això pot ajudar a crear una 

comunitat d'aprenentatge que pot ajudar els alumnes a resoldre dubtes i a entendre millor els 

conceptes. 

 

Un altre avantatge important dels cursos MOOC és que són una eina flexible que pot adaptar-se a 

les necessitats i a l'estil d'aprenentatge de cada alumne. Això és especialment útil per als alumnes 

amb dificultats d'aprenentatge, ja que poden utilitzar aquesta flexibilitat per aprendre al seu propi 

ritme i amb les estratègies d'aprenentatge que millor els funcionin. 

 

Addicionalment es poden seleccionar cursos en llengua anglesa de parlants natius on es poden 

escoltar les explicacions amb la pronunciació i ús del llenguatge de forma adient. 
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En conclusió, l'ús dels cursos MOOC pot ser una eina molt valuosa per a la formació professional, ja 

que ofereixen una gran varietat de contingut, promouen la interacció i la comunitat d'aprenentatge, 

i permeten l'adaptació a les necessitats i estils d'aprenentatge de cada alumne. 

 

4.1. Plataformes de MOOCs 
 

Plataformes on es poden localitzar cursos en línia de diferents àrees de coneixement, com ara 

ciència, tecnologia, arts, humanitats i d’altres disciplines. 

 

Algunes plataformes es centren en àrees específiques com la programació, la ciència de dades o 

els negocis, mentre que altres ofereixen una gamma més àmplia de temes. 

 

Les plataformes de MOOCs treballen amb institucions educatives o experts en el camp per oferir 

els cursos. Les institucions poden ser universitats, organitzacions de recerca o empreses del 

sector. Això pot influir en la qualitat i la reputació dels cursos. 

 

Les plataformes poden tenir diferents formats de cursos. Alguns ofereixen cursos amb una 

estructura seqüencial, on els estudiants han de seguir una lliçó després de l'altra. D'altres tenen 

cursos auto-dirigits que permeten als estudiants aprendre al seu propi ritme. 

 

Les plataformes ofereixen diferents tipus de materials d'estudi, com ara vídeos de lliçons, 

lectures en línia, activitats pràctiques i proves d'avaluació. Algunes plataformes també permeten 

als estudiants interactuar amb els instructors o altres estudiants a través de fòrums de discussió 

o xat en línia. 

 

Les opcions de certificació varien entre les plataformes de MOOC. Algunes ofereixen certificats 

d'acreditació oficials per als estudiants que completen amb èxit els cursos, mentre que altres 

ofereixen certificats de finalització sense validesa oficial. 

 

El cost pot ser un factor diferencial entre les plataformes de MOOC. Algunes ofereixen cursos 

gratuïts, mentre que altres cobren una tarifa per accedir al contingut o per obtenir certificats. 

 

En el cas de la plataforma OpenWebinars ofereix certificats tècnics de nivell en diferents àrees 

de programació.  
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Il·lustració 1 Llistat de Certificacions OpenWebinars 
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4.1.1. Coursera 

 

 
Il·lustració 2 Logo Coursera 

Plataforma privada creada al 2012 per Daphne Koller. 

Ofereix cursos com convidat o sota subscripció amb certificat de superació. 

 

Objectiu: “Coursera s'associa amb més de 275 universitats i empreses líders per oferir un 

aprenentatge en línia flexible, assequible i rellevant per a la feina a persones i organitzacions d'arreu 

del món. Oferim una àmplia gamma d'oportunitats d'aprenentatge, des de projectes i cursos pràctics 

fins a certificats i programes de grau preparats per a la feina.” [2] 

 

Descripció: Coursera és una plataforma d'aprenentatge en línia que ofereix cursos, programes 

especialitzats i titulacions de diverses universitats i institucions educatives de renom arreu del món. 

Ofereix una àmplia gamma de cursos en diferents àrees de coneixement, com ara ciència, tecnologia, 

arts, humanitats i d’altres disciplines. Coursera ofereix programes especialitzats que consisteixen en 

conjunts de cursos relacionats amb un àmbit específic. Aquests programes proporcionen una 

formació més completa i aprofundida en un tema determinat, i solen incloure projectes pràctics i 

treballs en equip. 

 

4.1.2. edX 

 

 
Il·lustració 3 Logo edX 

Plataforma creada a l’any 2012 per Harvard i el MIT. 

 

Objectiu: “Cada individu té el potencial de crear canvis, ja sigui a la seva vida, a la seva comunitat o 

al món. El poder transformador de l'educació és el que desbloqueja aquest potencial. No obstant 

això, l'accés a una educació de qualitat ha estat un privilegi d'uns pocs. L'any 2012 ens vam adonar 

que era el moment d'un canvi sísmic en l'aprenentatge. Des del provat i fidel fins a l'avantguarda. De 

"per a alguns" a "per a tots". En obrir l'aula a través de l'aprenentatge en línia, edX permet que 

milions d'alumnes desenvolupin el seu potencial i esdevinguin agents de canvi.” [3] 

 

Descripció: Plataforma d'aprenentatge en línia que ofereix cursos i programes educatius de 

prestigioses universitats i institucions de tot el món. Els cursos d'EDx són desenvolupats per experts 

acadèmics i professionals, i ofereixen materials d'estudi de qualitat, com ara vídeos de lliçons, 

lectures, avaluacions i tasques pràctiques. Molts cursos d'EDx són accessibles de forma gratuïta, 

permetent als estudiants aprendre i accedir al contingut sense cap cost. També hi ha opcions de 
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pagament per a certificats verificats, que permeten als estudiants obtenir un certificat oficial per 

demostrar la seva participació i aprofitament del curs. EDx ofereix programes de formació en línia 

que agrupen diversos cursos relacionats en una àrea temàtica específica. Aquests programes 

ofereixen una experiència d'aprenentatge més completa i aprofundida, que pot incloure projectes 

pràctics, treballs en equip i interacció amb altres estudiants. 

 

4.1.3. OpenWebinars 

 

 
Il·lustració 4 Logo OpenWebinars 

Startup Espanyola fundada al 2013 per Jseús Lucas Manuel Agudo. 

 

Objectiu: “Impactar en el progrés de la societat mitjançant la generació del millor talent 

tecnològic.” [4] 

 

Descripció: OpenWebinars és una plataforma d'aprenentatge en línia especialitzada en tecnologia i 

programació. A través d'aquesta plataforma, els estudiants poden accedir a cursos i contingut 

educatiu relacionat amb una àmplia varietat de temes tecnològics, com ara desenvolupament de 

programari, xarxes, seguretat informàtica i ciència de dades. Els cursos d'OpenWebinars estan 

dissenyats per professionals experimentats del sector i ofereixen materials d'estudi de qualitat, com 

ara vídeos de lliçons, presentacions i exercicis pràctics. Els cursos proporcionen exemples concrets i 

exercicis pràctics perquè els estudiants puguin posar en pràctica els seus coneixements i 

desenvolupar habilitats pràctiques en l'àmbit tecnològic. 

Els centres públics de Formació Professional poden demanar accés complert a la plataforma sense 

cost pel centre i els estudiants. 

 

4.1.4. Udacity 

 
Il·lustració 5 Logo Udacity 

Empresa privada fundada l’any 2012 per Sebastian Thrun, David Stavens, i Mike Sokolsky. 

 

Objectiu: “Abordar l'escassetat generalitzada de talent digital que afecta el creixement, la 

productivitat i la innovació. Col·laborar amb empreses i persones altament motivades per dissenyar 

un viatge de transformació de talent a mida, habilitat per la nostra Plataforma de competències 

digitals.” [5] 

 

Descripció: Udacity és una plataforma d'aprenentatge en línia que ofereix cursos i programes 

educatius en el camp de la tecnologia i la informàtica. Els cursos d'Udacity són dissenyats en 

col·laboració amb professionals del sector i empreses tecnològiques reconegudes. Ofereixen 

materials d'estudi pràctics, com vídeos de lliçons, exercicis pràctics i projectes reals, que permeten 

als estudiants aprendre mitjançant la pràctica i l'experiència real. Molts cursos ofereixen projectes 
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pràctics en els quals els estudiants poden aplicar els seus coneixements i desenvolupar habilitats 

pràctiques en un entorn real. Udacity també ofereix programes especialitzats en un àmbit específic, 

dissenyats per proporcionar una formació completa i aprofundida en una àrea tecnològica concreta. 

Aquests programes inclouen diversos cursos i projectes, i poden conduir a certificacions 

reconegudes per la indústria. 

 

4.1.5. Udemy 

 
Il·lustració 6 Logo Udemy 

Empresa privada fundada a l’any 2010 per Eren Bali, Gagan Biyani, i Oktay Caglar. 

 

Objectiu: “El talent és universal però les oportunitats no. Qualsevol persona des de qualsevol lloc pot 

millorar les seves habilitats i transformar la seva vida duna manera significativa si disposa decés a 

recursos d’aprenentatge i ensenyament en línia.” [6] 

 

Descripció: Udemy és una plataforma d'aprenentatge en línia que ofereix una àmplia varietat de 

cursos en diferents àrees de coneixement com ara desenvolupament de programari, disseny gràfic, 

negocis, música, idiomes i molts més. Els cursos d'Udemy estan creats per instructors independents 

que comparteixen els seus coneixements i habilitats. Ofereixen materials d'estudi, com vídeos de 

lliçons, materials per descarregar i qüestionaris per avaluar el progrés dels estudiants. Udemy també 

ofereix opcions de certificació per a alguns cursos, que permeten als estudiants obtenir un certificat 

d'acreditació per demostrar la seva participació i aprofitament del curs. 

 

4.1.6. MiriadaX 

 
Il·lustració 7 Logo Miriadax 

Empresa privada fundada a l’any Banc Santander i Telefònica. 

 

Objectiu: No disponible a la seva plana web. 

 

Descripció:  MiriadaX és una plataforma d'aprenentatge en línia en l'àmbit de l'educació superior i la 

formació professional. És una iniciativa conjunta entre diverses universitats i institucions educatives 

de països de parla hispana. MiriadaX ofereix una àmplia varietat de cursos en línia en diferents àrees 

de coneixement, com ara ciència, tecnologia, humanitats, negocis, salut i molt més. Els cursos estan 

dissenyats per experts en els respectius camps i ofereixen materials d'estudi de qualitat, com ara 

vídeos de lliçons, lectures, activitats i avaluacions. MiriadaX també ofereix programes especialitzats 

i màsters en línia, que proporcionen una formació més completa i aprofundida en un àmbit específic. 

Aquests programes solen tenir una durada més llarga i incloure una combinació de cursos i treballs 

pràctics. 
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4.1.7. Google for Developers 

 

 
Il·lustració 8Logo Google for developers 

 

Comunitat de Google iniciada a l’any 2015 per programadors amb cursos específics de les seves 

tecnologies. 

 

Objectiu: No disponible a la seva web 

 

Descripció:  Google Developers és una plataforma i una comunitat creada per Google per a 

desenvolupadors de programari i professionals de la tecnologia. A través de Google Developers, els 

desenvolupadors tenen accés a una gran varietat de recursos, eines i contingut educatiu per a la 

creació d'aplicacions i el treball amb les tecnologies de Google. La plataforma ofereix documentació 

detallada, tutorials, exemples de codi, biblioteques i SDKs per a diverses tecnologies de Google. 

Google Developers també organitza esdeveniments, conferències i hackathons per a la comunitat 

de desenvolupadors. Aquests esdeveniments ofereixen l'oportunitat de connectar amb altres 

professionals de la tecnologia, aprendre de experts i compartir coneixements.  

 

  



    

MOOC i les possibilitat d'ús en el Mòdul de 
Desenvolupament d'aplicacions mòbils. 

Jaime Pallarés Rel Pàgina 15 de 48  

 

5. Metodologia del Treball 
 

Per tal de desenvolupar aquest treball s’ha realitzat una recerca a les diferents plataformes de 

MOOCs de cursos vinculats als Continguts del Mòdul.  

 

S’han visionat els vídeos dels cursos que semblen més adients pel cobrir els continguts i els 

resultats d’aprenentatge de cada una de les UFs.  

S’ha observat que alguns cursos oferts als resultats dels buscadors ja no estaven disponibles en el 

moment que s’ha realitzat la recerca. 

 

Cal afegir que alguns cursos no són accessibles sense el pagament de la subscripció pertinent. 

 

Els riscos que cal considerar a l’hora de desenvolupar la recerca i la selecció d’un curs MOOC són: 

1. Eliminació del curs de la plataforma. La plataforma no es compromet a mantenir un curs 

per nous alumnes i el pot eliminar sense previ avis. 

2. Canvi del mode d’accés. El curs pot passar de mode obert a mode sota subscripció sense 

previ avis. 

3. Canvi de continguts del curs. La plataforma no es compromet a mantenir el mateix 

contingut al llarg del temps i el pot modificar sense previ avis. 

 

Per tal de minimitzar aquests riscos, t’han aviat s’ha detectat un curs que potser interessant, s’ha 

realitzat la inscripció al curs. D’aquesta forma en cas de modificació del curs, es rep un avis del 

canvi. 

 
Il·lustració 9 Planificació del Treball 

 

PERÍODES

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16

Definició 1 2

Objectius 1 2

Planificació 3 2

Planificació de Tasques 3 2

Desenvolupament 5 9

Avantatges i Desavantatges 5 1

Recerca de Cursos 6 3

Selecció dels cursos 9 3

Vinculació dels MOOC als RAs i Continguts del Mòdul 12 1

Programació Didàctica 13 1

Proposta d’Avaluació i Qualificació 14 1

Conclusions 15 2

Resultats Obtinguts 15 1

Conclusions i Treball futur 16 1

ACTIVITAT INICI DEL PLA

A
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6. Desenvolupament del Treball 
 

Consideracions de l’ús dels MOOC als estudis de Desenvolupament d'aplicacions multiplataforma. 

 

6.1. Avantatges i Desavantatges dels MOOC al Mòdul 8. 
 

6.1.1. Avantatges dels MOOC 

 

• Fomenta l’autonomia dels alumnes. Cada alumna por adaptar el ritme d’aprenentatge 

segons les seves necessitats. 

• Continguts professionals elaborats per experts en la matèria. 

• Claredat de les exposicions. 

• Incorporació de la llengua anglesa 

 

6.1.2. Desavantatges dels MOOCç 

 

• Canvi en els continguts per part de la plataforma. 

• Eliminació del curs a la plataforma. 

• Catàleg molt ampli de cursos on no tots els continguts dels cursos cobreixen els continguts 

de tot el mòdul, o de les UFs de forma unitària.  

• La avaluació dels cursos no està alineada amb les UFs i les RAs dels mòduls. 

• La perspectiva d’alguns alumnes no és positiva. Els comentaris observats a l’aula durant 

aquest treball, i consultats amb altres docents són els següents:  

o L’alumna no veu la utilitat de veure els vídeos elaborats per un tercer.  

o Mostren rebuig per visionar els vídeos a casa fora de l’horari lectiu. Els alumnes en 

especial de Grau Superior solen compaginar estudis amb la feina o amb tasques de la 

llar que no els hi permeten dedicar gaire temps fora de l’horari al centre d’estudis. 

o A classe no hi ha disposició per visionar els vídeos de forma autònoma. Prefereixen les 

explicacions guiades del docent. 

 

6.2. Selecció dels cursos MOOC i la seva aplicació al mòdul 8 
 

UF1: 

MOOC 1: Introduction to Mobile Development. Nomes Setmana 1. 

MOOC2: Programming Mobile Applications for Android Handheld Systems: Part 1 

UF2: 

MOOC3: Programming Mobile Applications for Android Handheld Systems: Part 2 

UF3:  

MOOC VJ1: Videojuegos: ¿de qué hablamos?. Coursera 

MOOC VJ2: Curso de desarrollo de videojuegos básicos con Phaser.  

MOOC VJ3: Taller -  Convierte tu videojuego Phaser en app para Android.  
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6.3. Vinculació dels MOOC als resultats d’aprenentatge i continguts del mòdul. 
 

6.3.1. Contingut dels MOOC 

 

MOOC Secció del MOOC Resultats 
d’aprenentatge 
(RA) 

Unitat 
Formativa 
(UF) 

MOOC 1: Introduction to 
Mobile Development 

Setmana 1: Mobile Applications 1 UF1 

MOOC 2: Programming 
Mobile Applications for 
Android Handheld Systems: 
Part 1 

Setmana1. Android Platform and 
Development Environment 

2 UF1 

Setmana 2. Application Fundamentals 
and the Activity Class 

Setmana 3. Intents, Permissions, and 
Fragments 

Setmana 4. User Interface Classes 

MOOC 3: Programming 
Mobile Applications for 
Android Handheld Systems: 
Part 2 

Setmana 1. Threads and Networking 1 UF2 

Setmana 2. User Notifications, 
BroadcastReceivers, and Alarms 

Setmana 3. Graphics, Touch, and 
Multimedia 

Setmana 4. Sensors, Location and Maps, 
and Data Management 

MOOC VJ1: Videojuegos: 
¿de qué hablamos? 

Setmana1. Presentación e introducción 1 UF3 

Setmana 2. Géneros de los videojuegos 

Setmana 3. Historia de los videojuegos 

Setmana 4. Componentes de un 
videojuego y roles 

Setmana 5. Diseño de videojuegos 

Setmana  6. El arte en el videojuego 

Setmana  7. Tecnología 

Setmana  8. Gameplay 

MOOC VJ2:  Curso de 
desarrollo de videojuegos 
básicos con Phaser 
 

Secció 1. Introducción 2 UF3 

Secció 2. Entorno de Desarrollo 

Secció 3. Configuración del Juego 

Secció 4. Creación de escenas 

Secció 5. Diseño y Creación de Niveles 

Secció 6. Crear Personaje Principal 

MOOC VJ3: Tallaer - 
Convierte tu videojuego 
Phaser en app para Android 

Sessió 1. Convierte tu videojuego Phaser 
en app para Android 

Taula 1. Relació de MOOCs i RAs 
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6.3.2. Continguts del Mòdul 8 i els MOOCs seleccionats 

 

Unitat Formativa 
(UF) 

Resultats d’aprenentatge 
(RA) 

Continguts MOOC 

UF 1: 
Desenvolupament 
d'aplicacions per 
dispositius 

RA 1. Aplica tecnologies de 
desenvolupament per 
dispositius mòbils avaluant 
les seves 
característiques i 
capacitats. 

1. Anàlisi de 
tecnologies per 
aplicacions en 
dispositius 
mòbils 

MOOC 1: Introduction to 
Mobile Development 

RA 2. Desenvolupa 
aplicacions per dispositius 
mòbils analitzant i fent 
servir les tecnologies i 
llibreries específiques. 

2. Programació de 
dispositius 
mòbils 

MOOC 2: Programming 
Mobile Applications for 
Android Handheld 
Systems: Part 1 
MOOC 3: Programming 
Mobile Applications for 
Android Handheld 
Systems: Part 2 

UF 2: Programació 
multimèdia 

RA 1. Desenvolupa 
programes que integren 
continguts multimèdia 
analitzant i fent servir 
tecnologies i llibreries 
específiques 

1. Utilització de 
llibreries 
multimèdia 
integrades 

MOOC 3: Programming 
Mobile Applications for 
Android Handheld 
Systems: Part 2 

UF3: 
Desenvolupament 
de jocs per a 
dispositius mòbils 
  

RA 1. Selecciona i prova 
motors de jocs analitzant 
l’arquitectura de jocs 2D i 
3D. 

1. Anàlisi de 
motors de jocs 

MOOC VJ1: Videojuegos: 
¿de qué hablamos? 

RA 2. Desenvolupa jocs 2D 
i 3D senzills fent servir 
motors de jocs. 

2.Desenvolupaments 
de jocs 2D i 3D 

MOOC VJ2:  Curs de 
desenvolupament de 
videojocs bàsics amb 
Phaser 

MOOC VJ3: Convierte tu 
videojuego Phaser en app 
para Android 

Taula 2 Relació de UFs  i MOCS 
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6.4. Estudi d’adaptació dels MOOC als criteris d’avaluació i continguts del mòdul 
 

UF 1: Desenvolupament d'aplicacions per dispositius 

 

- RA 1. Aplica tecnologies de desenvolupament per dispositius mòbils avaluant les seves 

característiques i capacitats. 

 

A l’annex 1 es detalla la relació entre els continguts d’aprenentatge i els criteris d’avaluació de la 

UF1 amb el MOOC 1: Introduction to Mobile Development. Els continguts del vídeo s’adapten a la 

RA1.  

 

- RA 2. Desenvolupa aplicacions per dispositius mòbils analitzant i fent servir les tecnologies i 

llibreries específiques. 

 

A l’annex 2 es detalla la relació entre els continguts d’aprenentatge i els criteris d’avaluació de la 

UF1 amb el MOOC 2: Programming Mobile Applications for Android Handheld Systems: Part 1 i 

MOOC 3: Programming Mobile Applications for Android Handheld Systems: Part 2. Els continguts 

del vídeo s’adapten a la RA2. Per complir amb els requisits a calgut triar dos cursos. 

 

UF 2: Programació multimèdia 

 

- RA 1. Desenvolupa programes que integren continguts multimèdia analitzant i fent servir 

tecnologies i llibreries específiques 

 

A l’annex 3 es detalla la relació entre els continguts d’aprenentatge i els criteris d’avaluació de la 

UF2 amb el MOOC 3: Programming Mobile Applications for Android Handheld Systems: Part 2. Els 

continguts del vídeo s’adapten a la RA1.  

 

UF 3: Desenvolupament de jocs per a dispositius mòbils 

- RA 1. Selecciona i prova motors de jocs analitzant l’arquitectura de jocs 2D i 3D. 

 

A l’annex 4 es detalla la relació entre els continguts d’aprenentatge i els criteris d’avaluació de la 

UF3 amb el MOOC VJ1: Videojuegos: ¿de qué hablamos?. Els continguts del vídeo s’adapten a la 

RA1.  

 

- RA 2. Desenvolupa jocs 2D i 3D senzills fent servir motors de jocs. 

 

A l’annex 5 es detalla la relació entre els continguts d’aprenentatge i els criteris d’avaluació de la 

UF3 amb el MOOC VJ2:  Curs de desenvolupament de videojocs bàsics amb Phaser i MOOC VJ3: 

Convierte tu videojuego Phaser en app para Android. Els continguts del vídeo s’adapten a la RA2. 

Per complir amb els requisits a calgut triar un curs i un taller. 
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6.5. Programació Didàctica 
 

Família professional: Informàtica 

Cicle Formatiu: CFGS - Desenvolupament d'aplicacions multiplataforma Codi: ICB0 

Mòdul Professional: Programació multimèdia i dispositius mòbils Codi: 08 

Hores mínimes: 99 Hores lliure disposició: 33 Hores totals: 132 

Taula 3  Informació del Mòdul Professional 

6.5.1. Relació d’unitats formatives i nuclis formatius 

 

MP08: Programació multimèdia i dispositius mòbils Hores mínimes:99 HLLD:33 

Unitats Formatives 
Hores mín. 

+ HLLD 
Durada Data inici Data final 

UF 1: Desenvolupament d'aplicacions per dispositius 45+33 78 Setmana 1 Setmana 19 

UF 2: Programació multimèdia 24 24 Setmana 19 Setmana 25 

UF 3: Desenvolupament de jocs per a dispositius mòbils 30 30 Setmana 25 Setmana 33 

Taula 4 Programació d’UFs del Mòdul Professional 

 

UF 1: Desenvolupament d'aplicacions per dispositius Hores mínimes:45 HLLD:33 

Nuclis Formatius Hores Resultats d’aprenentatge 

NF 1: Telèfons mòbils i entorns 6 1 

NF 2: Aplicacions mòbils 72 2 

Taula 5 Detall Unitat Formativa 1 

 

UF 2: Programació multimèdia Hores mínimes:24 HLLD:0 

Nuclis Formatius Hores Resultats d’aprenentatge 

NF 1: Desenvolupament d'aplicacions multimèdia 24 1 

Taula 6 Detall Unitat Formativa 2 

 

UF 3: Desenvolupament de jocs per a dispositius mòbils Hores mínimes:30 HLLD:0 

Nuclis Formatius Hores Resultats d’aprenentatge 

NF 1: Motors de Jocs 5 1 

NF2: Desenvolupament de jocs 25 2 

Taula 7  Detall Unitat Formativa 3 
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6.5.2. Activitats d’ensenyament i aprenentatge 

 

UF 1: Desenvolupament d'aplicacions per dispositius 

NF 1: Telèfons mòbils i entorns 

NF 2: Aplicacions mòbils 

 
 

Taula 8 Programació Activitats d’Ensenyament UF1-NF1 

 

NF 1:  Telèfons mòbils i entorns Hores:6 

Activitats d'Ensenyament i Aprenentatge RA Continguts 
Avaluació 

CA Instruments d’Avaluació 

A1:   Telèfons mòbils i entorns 6 h. 1 1.1 

1.2 

1.3 

1.4 

1.5 

1.6 

1.7 

1.9 

 

1.1, 

1.2, 

1.3, 

1.4, 

1.5, 

1.6, 

1.7, 

1.8 

- Graella d’observació (Go) 

- Prova P1 

D
es

cr
ip

ci
ó 

- Visualitzar amb metodologia Flipped-
Classroom continguts:  
MOOC 1:   Introduction to Mobile 
Development. Setmana 1.  Mobile 
Applications 
• Introduction to the program  
• Introduction to the course  
• Web and mobile developer roles  
• A day in the life of a mobile developer  
• How the internet works  
• What are websites and webpages?  
• What is a web server and how does 
it work?  
• What is a web browser and how does 
it work?  
• Mobile application evolution  
• iOS: Platform and language  
• Android: Platform and language  
• JavaScript, the language of the web  
• Web browsers vs mobile browsers  
• Responsive websites  
• Module summary: Mobile 
development  

- Atendre preguntes del MOOC 

NF 2:  Aplicacions mòbils Hores:72 

Activitats d'Ensenyament i Aprenentatge RA Continguts 
Avaluació 

CA Instruments d’Avaluació 

A1:   Aplicacions mòbils 72 h. 2 2.1 

2.2 

2.3 

2.4 

2.5 

2.6 

2.7 

2.9 

2.10 

2.1, 

2.2, 

2.3, 

2.4, 

2.5, 

2.6, 

2.7, 

2.8, 

2.9 

- Graella d’observació (Go) 

-  Projecte PR1 

D
es

cr
ip

ci
ó 

- Visualitzar amb metodologia Flipped-
Classroom continguts:  
MOOC 2 Programming Mobile 
Applications for Android Handheld 
Systems: Part 1:   
o Setmana1. Android Platform and 

Development Environment 
o Setmana 2. Application 

Fundamentals and the Activity 
Class 
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Taula 9 Programació Activitats d’Ensenyament UF1-NF2 

 

UF 2: Programació multimèdia 

NF 1: Desenvolupament d'aplicacions multimèdia 

 

Taula 10 Programació Activitats d’Ensenyament UF2-NF1 

  

o Setmana 3. Intents, Permissions, 
and Fragments 

o Setmana 4. User Interface Classes 
- Explicació teòrica dels continguts del  

MOOC 3: Programming Mobile 
Applications for Android Handheld 
Systems: Part 2 
o Setmana 1. Threads and 

Networking 
o Setmana 2. User Notifications, 

BroadcastReceivers, and Alarms 
o Setmana 3. Graphics, Touch, and 

Multimedia 
o Setmana 4. Sensors, Location and 

Maps, and Data Management 
- Atendre preguntes del MOOC 
- ABP presencial 

2.11 

2.12 

2.13 

2.14 

NF 1:   Desenvolupament d'aplicacions multimèdia Hores:24 

Activitats d'Ensenyament i Aprenentatge RA Continguts 
Avaluació 

CA Instruments d’Avaluació 

A1:  Desenvolupament d'aplicacions 

multimèdia 
24 h. 

1 1.1 

1.2 

1.3 

1.4 

1.5 

1.6 

 

1.1, 

1.2, 

1.3, 

1.4, 

1.5, 

1.6, 

1.7, 

1.8 

- Graella d’observació (Go) 

- Prova P2 

- Projecte PR2 

D
es

cr
ip

ci
ó 

- Visualitzar amb metodologia Flipped-
Classroom continguts: MOOC  

- Explicació teòrica dels continguts del  
MOOC 3: Programming Mobile 
Applications for Android Handheld 
Systems: Part 2 
o Setmana 3. Graphics, Touch, and 

Multimedia 
- Activitat interactiva 
- Atendre preguntes del MOOC 
- ABP presencial 



    

MOOC i les possibilitat d'ús en el Mòdul de 
Desenvolupament d'aplicacions mòbils. 

Jaime Pallarés Rel Pàgina 23 de 48  

 

 

UF 3: Desenvolupament de jocs per a dispositius mòbils 

NF 1: Motors de Jocs 

NF2: Desenvolupament de jocs 

 

Taula 11 Programació Activitats d’Ensenyament UF3-NF1 

Taula 12 Programació Activitats d’Ensenyament UF3-NF2 

NF 1:  Motors de Jocs Hores:5 

Activitats d'Ensenyament i Aprenentatge RA Continguts 
Avaluació 

CA Instruments d’Avaluació 

A1: Motors de Jocs 5 h. 1 1.1 

1.2 

1.3 

1.4 

1.5 

1.6 

1.7 

1.8 

1.9 

1.1, 

1.2, 

1.3, 

1.4, 

1.5, 

1.6, 

1.7, 

1.8 
- Graella d’observació (Go) 

- Prova P3  

D
es

cr
ip

ci
ó 

- Visualitzar amb metodologia Flipped-
Classroom continguts:  
“MOOC VJ1:  Videojuegos: ¿de qué 
hablamos?: 
o ¿Qué es un videojuego? 

Aplicaciones y gamificación 
o Géneros de los videojuegos 
o Historia de los videojuegos 
o Componentes de un videojuego y 

roles 
o Diseño de Videojuegos  
o El arte en el videojuego 
o Tecnología  
o Gameplay  

- Explicació teòrica dels continguts del 
MOOC 

- Activitat interactiva 
- Atendre preguntes del MOOC 

NF 2:   Desenvolupament de jocs Hores:25 

Activitats d'Ensenyament i Aprenentatge RA Continguts 
Avaluació 

CA Instruments d’Avaluació 

A2: Desenvolupament  d’un joc 25 h. 2 2.1 

2.2 

2.3 

2.5 

2.6 

2.7 

2.8 

 

2.1 

2.2 

2.3 

2.5 

2.6 

2.7 

2.8 

 
- Graella d’observació (Go) 

- Projecte PR3 

D
es

cr
ip

ci
ó 

- Visualitzar amb metodologia Flipped-
Classroom continguts “MOOC VJ2”:   
Curso de desarrollo de videojuegos 
básicos con Phaser 
o Introducción 
o Entorno de Desarrollo 
o Configuración del Juego 
o Creación de escenas 
o Diseño y Creación de Niveles 
o Crear Personaje Principal 

- Visualitzar amb metodologia Flipped-
Classroom continguts “MOOC VJ3”: 
Convierte tu videojuego Phaser en app 
para Android 

- Explicació teòrica dels continguts del 
MOOC 

- Atendre preguntes del MOOC 
- ABP presencial 
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6.6. Proposta d’Avaluació i Qualificació del mòdul i de les unitats formatives 
 

Per superar el Mòdul professional cal superar independentment les tres unitats formatives. 

La qualificació del Mòdul professional (QMP) s’obté segons la següent ponderació: 

 

QUALIFICACIÓ FINAL DEL MÒDUL PROFESSIONAL 
MP QMP = 78/132 QUF1 + 24/132 QUF2 + 30/132 QUF3 

Taula 13 Qualificació del Mòdul Professional  

UF1 Instruments d’avaluació (%) 
Qualificació dels Resultats 

d’Aprenentatge 
Proves Projectes Go 

P1 PR1  

RA1 90%  10% 

RA2  90% 10% 

Taula 14 Instruments Avaluació UF1 

QUALIFICACIÓ FINAL DE LA UNITAT FORMATIVA 

UF1 QUF1= (0,1 * RA1) + (0,90 * RA2) 

Taula 15 Qualificació de la UF1  

UF2 Instruments d’avaluació (%) 
Qualificació dels Resultats 

d’Aprenentatge 
Proves Projectes Go 

P2 PR2  

RA1 40% 50% 10% 

Taula 16 Instruments Avaluació UF2 

QUALIFICACIÓ FINAL DE LA UNITAT FORMATIVA 

UF2 QUF2= (1 * RA1)  

Taula 17 Qualificació de la UF2 

UF3 Instruments d’avaluació (%) 
Qualificació dels Resultats 

d’Aprenentatge 
Proves Projectes Go 

P3 PR3  

RA1 90%  10% 

RA2  90% 10% 

Taula 18 Instruments Avaluació UF3 

QUALIFICACIÓ FINAL DE LA UNITAT FORMATIVA 

UF3 QUF3 = (0,1 * RA1) + (0,90 * RA2) 

Taula 19 Qualificació de la UF3 
 

En cas de no superar una UF de forma continuada, es realitzarà una prova en el període de 

recuperació establert pel centre. 
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7. Avaluació 
 

Hi ha un catàleg molt ampli de cursos MOOC disponibles. Cal esmentar que degut al nombre de 

plataformes disponibles que s’incrementa freqüentment, hi ha pàgines web especialitzades en 

indexar i permeten cercar cursos en múltiples plataformes. 

 

La durada dels vídeos sol se d’entre 2 a 5 minuts, cosa que permet el visionat de forma amena i a un 

bon ritme.  Els materials solen ser de gran qualitat amb explicacions clares i ben desenvolupades. 

Els exercicis, les proves, els fòrums i/o certificats solen estar restringits a les subscripcions de 

pagament. 

 

Respecte a la utilització de metodologies docents, ens permeten utilitzar diverses d’elles com 

aprenentatge basat en projectes, aprenentatge basat en problemes, treball col·laboratiu, Flipped 

Classroom. De forma que podem adaptar les activitats segons les casuístiques i necessitats del grup.  

 

Respecte a les proves i els exercicis no estan alineats amb els RAs o Continguts de les UFs, per tant 

no podem utilitzar un únic curs o un els cursos de forma complerta per avaluar.  

 

7.1. Avaluació de la Metodologia 
 

S’ha pogut provar la metodologia amb l’alumnat del primer curs de DAMVI format per un grup de 27 

alumnes i al segon curs de DAMVI format per 22 alumnes. 

 

En la següent taula es detalla les diferents metodologies d’inclusió dels cursos MOOC: 

Metodologia Grup Observació / Comentaris 

Visionat a l’aula sense explicacions 
addicionals, i torn de preguntes i 
respostes al finalitzar el vídeo. Realització 
d’exercici posterior al visionat. 

27 Alumnes 
1er DAMVI 

La velocitat de resolució d’exercicis 
entre alumnes és considerable. 
Els alumnes indiquen que el visionat el 
podrien fer a casa i no cal venir per això. 

Visionat amb explicacions segons avança 
el vídeo i aturades freqüents per reforçar 
les idees. Realització d’exercici posterior 
al visionat 

27 Alumnes 
1 DAMVI 

Els alumnes fan preguntes i el ritme 
avança adequadament.  
La velocitat de resolució entre alumnes 
és redueix. 

Una sessió de visionat autònom a l’aula i 
a la segona sessió a l’aula resolució de 
dubtes i realització d’exercici. 

22 Alumnes 
2on DAMVI 

Els alumnes que acaben abans i no 
tenen dubtes consideren que el ritme 
és lent.  
Els alumnes indiquen que el visionat el 
podrien fer a casa i no cal venir per això. 

Es demana que el visionat es realitzi a 
casa, i l’aula aclarir dubtes i realitzar 
exercicis, segons metodologia docent 
Flipped Classroom. 

27 Alumnes 
1er DAMVI 

La majoria d’alumnes no visionen els 
vídeos indicant que no disposen de 
temps.  
Cal tornar a visionar els vídeos a l’aula 
per la manca de visionat a cada dels 
alumnes. 

Taula 20 Experimentació de Metodologies 
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Els comentaris i els resultats d’experimentació indiquen que els alumnes manifesten que l’esforç que 

fan d’anar al centre és per aprendre dels docents amb les seves explicacions i no disposen de temps 

fora de l’horari lectiu per dedicar-se a estudiar o visionar vídeos. Hi ha molt poca voluntat per part 

dels alumnes per visionar de forma autònoma a l’aula o a casa. 

 

8. Conclusions i Treball futur 
 

8.1. Conclusions  
 

En aquest treball s’ha pogut confirmar la viabilitat d'utilitzar cursos MOOC en els estudis de 

"Desenvolupament d'aplicacions multiplataforma", amb la finalitat d'ampliar i millorar la qualitat dels 

materials didàctics i facilitar un aprenentatge centrat en l'alumne.  

 

Hi ha alguns aspectes a tenir cura, els cursos de temàtica d’informàtica poden quedar obsolets 

ràpidament per tant les plataformes poden retirar l’accés als cursos sense previ avis. Cal estar atents 

a la disponibilitat dels recursos i disposar de cursos alternatius per actuar de forma ràpida. 

 

A l’hora d’utilitzar la metodologia docent Flipped Classroom, la experiència amb alumnes a l’aula ens 

indica que cal ser molt curosos en especial en els Graus Superiors de Formació Professional on els 

alumnes tenen diferent situacions i edats. Els alumnes poden venir d’altres poblacions, compaginar 

amb una feina o  responsabilitat a la llar. Per tant plantejar l’ús exclusiu d’aquesta metodologia per 

tot el Mòdul o una Unitat Formativa no és acollit de forma positiva pels alumnes.  

 

Cal desenvolupar les activitats i determinar els instruments d’avaluació per cadascuna de les unitats 

formatives per tal de complir amb el decret del mòdul que estiguem impartint.  

 

La conclusió és que crec que podem utilitzar els materials dels cursos MOOC de forma parcial i com 

suport a les explicacions que realitzem a l’aula. Addicionalment podem oferir una guia de cursos i 

vídeos complementaria per tal que aquells que vulguin aprofundir ho realitzin de forma voluntària 

però això implica que no poden formar part de la avaluació. 

 

A dia d’avui considero que els MOOCs són un reforç i complement però no poden ser la font principal 

o complerta dels materials docents i per avaluar. 
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8.2. Treball futur 
 
De cara al futur, caldria realitzar una relació de continguts alternatius de MOOCs per tal de poder 

actuar de forma ràpida en cas de la retirada de la publicació del curs o del seu model de subscripció. 

 

Com a segona tasca a realitzar, establir contacte amb la plataforma OpenWebinars que està 

especialitzada en formació pel sector públic per tal de definir cursos alineats amb les UFs dels 

mòduls.  

Addicionalment es podria proposar a la plataforma OpenWebinars definir conjuntament activitats 

alineades amb els resultats d’aprenentatge per tal que alumne pugui comprovar el seu progrés en la 

assimilació dels continguts.  

 

La plataforma OpenWebinars ofereix certificacions tècniques però actualment el seu nombre és molt 

reduït. Es proposaria definir certificacions addicionals alineades amb les UFs, RAs, i Continguts. 
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10. Annexes 
 

10.1 Annex 1. Relació entre continguts del MOOC amb els criteris d’avaluació i continguts del Cicle Formatiu 
UF 1: Desenvolupament d'aplicacions per dispositius 

- RA 1. Aplica tecnologies de desenvolupament per dispositius mòbils avaluant les seves 

característiques i capacitats. 

 

MOOC 1: Introduction to Mobile 
Development 
Setmana 1: Mobile Applications 

Resultats d’aprenentatge MF-8 UF1 RA-1 Continguts MF-8 UF1 RA-1 

How the internet works  
What are websites and webpages?  
What is a web server and how does it work?  
What is a web browser and how does it 
work?  
Mobile application evolution 

1.1 Analitza les limitacions que planteja l’execució d’aplicacions 
als dispositius mòbils. 
1.2 Descriu diferents tecnologies de desenvolupament 
d’aplicacions per a dispositius mòbils. 

1.1 Limitacions que planteja l’execució d’aplicacions en 
dispositius mòbils: desconnexió, seguretat, memòria, 
consum de bateria, emmagatzematge. 

iOS: Platform and language  
Android: Platform and language  
JavaScript, the language of the web  
Web browsers vs mobile browsers 
Responsive websites  

1.3 Instal·la, configura i utilitza entorns de treball per al 
desenvolupament d’aplicacions per a dispositius 
mòbils. 
1.4 Descriu configuracions que classifiquen els dispositius 
mòbils segons les seves característiques. 
1.5 Descriu perfils que estableixen la relació entre el dispositiu 
i l’aplicació. 
1.6 Analitza l’estructura d’aplicacions existents per a 
dispositius mòbils identificant les classes utilitzades. 
1.7 Realitza modificacions sobre aplicacions existents. 
1.8 Utilitza emuladors per comprovar el funcionament de les 
aplicacions. 

1.2 Entorns integrats de treball. 
1.3 Mòduls per al desenvolupament d’aplicacions 
mòbils. 
1.4 Emuladors. 
1.5 Configuracions. Tipus i característiques. Dispositius 
suportats. 
1.6 Perfils. Característiques. Arquitectura i 
requeriments. Dispositius suportats. 
1.7 Cicle de vida d’una aplicació: descobriment, 
instal·lació, execució, actualització i esborrament. 
1.8 Modificació d’aplicacions existents. 
1.9 Utilització d’entorns d’execució de l’administrador 
d’aplicacions. 
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- RA 2. Desenvolupa aplicacions per dispositius mòbils analitzant i fent servir les tecnologies i 

llibreries específiques. 

 

MOOC 2: Programming Mobile Applications 
for Android Handheld Systems: Part 1 
MOOC 2: Programming Mobile Applications 
for Android Handheld Systems: Part 2 

Resultats d’aprenentatge MF-8 UF1 RA-2 Continguts MF-8 UF1 RA-2 

The Android Development Environment - Part 
120m 
The Android Development Environment - Part 
212m 
Android Platform and Development 
Environment 

2.1 Genera l’estructura de classes necessària per a l’aplicació. 
2.7 Realitza proves d’interacció usuari-aplicació per optimitzar 
les aplicacions desenvolupades a partir 
d’emuladors. 
2.8 Empaqueta i desplega les aplicacions desenvolupades en 
dispositius mòbils reals. 
2.9 Documenta els processos necessaris per al 
desenvolupament de les aplicacions. 

2.1 Eines i fases de construcció. 

User Interface Classes - Part 116m 
User Interface Classes - Part 215m 
User Interface Classes - Part 318m 
User Interface Classes - Part 414m 

2.2 Analitza i utilitza les classes que modelen finestres, menús, 
alertes i controls per al desenvolupament 
d’aplicacions gràfiques senzilles. 

2.2 Interfícies d’usuari. Classes associades. 
 

Graphics and Animation - Part 1 16m 
Touch and Gestures - Part 1 15m 
Touch and Gestures - Part 2 11m 
Multimedia - Part 1 11m 
 

2.2 Analitza i utilitza les classes que modelen finestres, menús, 
alertes i controls per al desenvolupament 
d’aplicacions gràfiques senzilles. 
2.4 Utilitza les classes necessàries per a l’intercanvi de 
missatges de text i multimèdia. 
 

2.3 Context gràfic. Imatges. 
2.4 Esdeveniments del teclat. 
2.5 Tècniques d’animació i de so. 

Threads, AsyncTasks & Handlers - Part 1 15m 
Threads, AsyncTasks & Handlers - Part 2 16m 
Networking - Part 1 13m 
Networking - Part 2 12m 

2.3 Utilitza les classes necessàries per a la connexió i 
comunicació amb dispositius sense fils. 
2.5 Utilitza les classes necessàries per establir connexions i 
comunicacions HTTP i HTTPS. 
 

2.9 Model de fils. 
2.10 Comunicacions: classes associades. Tipus de 
connexions. 
2.11 Gestió de la comunicació sense fils. 
2.14 Tractament de connexions HTTP i HTTPS. 



    

MOOC i les possibilitat d'ús en el Mòdul de 
Desenvolupament d'aplicacions mòbils. 

Jaime Pallarés Rel Pàgina 31 de 48  

 

User Notifications - Part 1 9m 
User Notifications - Part 2 12m 
BroadcastReceiver - Part  114m 
BroadcastReceiver - Part 2 16m 
 

2.4 Utilitza les classes necessàries per a l’intercanvi de 
missatges de text i multimèdia. 
 

2.12 Enviament i recepció de missatges de text. 
Seguretat i permisos. 
2.13 Enviament i recepció de missatgeria multimèdia. 
Sincronització de continguts. Seguretat i permisos. 

Data Management - Part 1 15m 
Data Management- Part  2 13m 

2.6 Utilitza les classes necessàries per establir connexions amb 
magatzems de dades garantint la persistència. 
 

2.6 Descobriment de serveis. 
2.7 Bases de dades i emmagatzematge. 
2.8 Persistència. 

 

UF 2: Programació multimèdia 

- RA 1. Desenvolupa programes que integren continguts multimèdia analitzant i fent servir tecnologies i llibreries específiques 

 

MOOC 3: Programming Mobile Applications 
for Android Handheld Systems: Part 2 

Resultats d’aprenentatge MF-8 UF2 RA-1 Continguts MF-8 UF2 RA-1 

Graphics and Animation - Part 1 16m 
Graphics and Animation - Part 2 12m 
Graphics and Animation - Part 3 19m 
 

1.2 Reconeix les classes que permeten la captures, el 
processament i l’emmagatzematge de dades multimèdia. 
1.6 Utilitza classes per a la creació i control d’animacions. 

1.2 Arquitectura de l’API utilitzada. 
1.4 Dades basades en el temps. 

Multimedia - Part 1 11m 
Multimedia - Part 2 18m 

1.2 Reconeix les classes que permeten la captures, el 
processament i l’emmagatzematge de dades multimèdia. 
1.1 Analitza entorns de desenvolupament multimèdia. 
1.3 Utilitza classes per a la conversió de dades multimèdia d’un 
format a un altre. 
1.4 Utilitza classes per construir processadors per transformar 
les fonts de dades multimèdia. 
1.5 Utilitza classes per controlar esdeveniments, tipus de 
multimèdia i excepcions, entre d’altres. 
1.7 Utilitza classes per construir reproductors de continguts 
multimèdia. 
1.8 Depura i documenta els programes desenvolupats. 

1.1 Conceptes sobre aplicacions multimèdia. 
1.2 Arquitectura de l’API utilitzada. 
1.3 Fonts de dades multimèdia. Classes. 
1.5 Processament d’objectes multimèdia. Classes. 
Estats, mètodes i esdeveniments. 
1.6 Reproducció d’objectes multimèdia. Classes. Estats, 
mètodes i esdeveniments. 
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UF 3: Desenvolupament de jocs per a dispositius mòbils 

- RA 1. Selecciona i prova motors de jocs analitzant l’arquitectura de jocs 2D i 3D. 

 

MOOC VJ1:  Videojuegos: ¿de qué hablamos? Resultats d’aprenentatge MF-8 UF3 RA-1 Continguts MF-8 UF3 RA-1 

¿Qué es un videojuego? Aplicaciones y 
gamificación 
 

1.1 Descriu els conceptes fonamentals de l’animació 2D i 3D. 1.1 Conceptes d’animació. 
 

Géneros de los videojuegos 
Diseño de Videojuegos  
 

1.2 Identifica els elements que componen l’arquitectura d’un 
joc en 2D i 3D. 
 

1.3 Motors de jocs: tipus i utilització. 
 

Historia de los videojuegos 
 

1.4 Analitza entorns de desenvolupament de jocs. 
1.5 Analitza diferents motors de jocs, les seves característiques 
i funcionalitats. 
. 
 

1.2 Arquitectura del joc. Components. 
1.4 Àrees d’especialització, llibreries utilitzades i 
llenguatges de programació. 
1.9 Aplicació de modificacions sobre jocs existents. 

El arte en el videojuego 
Gameplay  
 

1.8 Reconeix la representació lògica i espacial d’una escena 
gràfica sobre un joc existent. 

1.8 Estudi de jocs existents. 
 

Componentes de un videojuego y roles 
Tecnología  
 

1.3 Analitza els components d’un motor de jocs. 
1.5 Analitza diferents motors de jocs, les seves característiques 
i funcionalitats. 
1.6 Identifica els blocs funcionals d’un joc existent. 
1.7 Defineix i executa els processos de renderització 

1.2 Arquitectura del joc. Components. 
1.5 Components d’un motor de jocs. 
1.6 Llibreries que proporcionen les funcions bàsiques 
d’un motor 2D/3D. 
1.7 API gràfics 3D. 
1.8 Estudi de jocs existents. 
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- RA 2. Desenvolupa jocs 2D i 3D senzills fent servir motors de jocs. 

 
MOOC VJ2”:   Curso de desarrollo de 
videojuegos básicos con Phaser 
“MOOC VJ3”: Convierte tu videojuego Phaser 
en app para Android 

Resultats d’aprenentatge MF-8 UF3 RA-2 Continguts MF-8 UF3 RA-2 

Sección 2. Entorno de desarrollo 2.1 Estableix la lògica d’un joc nou. 
2.8 Documenta les fases de disseny i desenvolupament dels 
jocs creats. 

2.1 Entorns de desenvolupament per a jocs. 
2.3 Conceptes avançats de programació 3D. 
2.4 Fases de desenvolupament. 

Sección 3. Configuración del juego 2.1 Estableix la lògica d’un joc nou. 
2.2 Crea objectes i defineix els fons. 

2.1 Entorns de desenvolupament per a jocs. 
2.2 Integració del motor de jocs en entorns de 
desenvolupament. 

Sección 4. Creación de escenas 2.1 Estableix la lògica d’un joc nou. 
2.2 Crea objectes i defineix els fons. 
2.3 Instal·la i utilitza extensions per al tractament d’escenes. 
2.4 Utilitza instruccions gràfiques per determinar les propietats 
finals de la superfície d’un objecte o imatge. 
2.5 Incorpora so als diferents esdeveniments del joc. 
2.6 Desenvolupa i implanta jocs per a dispositius mòbils. 

2.3 Conceptes avançats de programació 3D. 
2.4 Fases de desenvolupament. 
 

Sección 5. Diseño y Creación de Niveles 2.1 Estableix la lògica d’un joc nou. 
2.2 Crea objectes i defineix els fons. 
2.4 Utilitza instruccions gràfiques per determinar les propietats 
finals de la superfície d’un objecte o imatge. 
2.5 Incorpora so als diferents esdeveniments del joc. 
2.6 Desenvolupa i implanta jocs per a dispositius mòbils. 
 

2.2 Integració del motor de jocs en entorns de 
desenvolupament. 
2.3 Conceptes avançats de programació 3D. 
2.4 Fases de desenvolupament. 
2.5 Propietats dels objectes: llum, textures, reflexos, 
ombres. 
2.6 Aplicació de les funcions del motor gràfic. 
Renderització.  
2.7 Aplicació de les funcions del graf d’escena. 

Sección 6. Crear Personaje Principal 2.5 Incorpora so als diferents esdeveniments del joc. 
2.6 Desenvolupa i implanta jocs per a dispositius mòbils. 

2.5 Propietats dels objectes: llum, textures, reflexos, 
ombres. 
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2.7 Realitza proves de funcionament i optimització dels jocs 
desenvolupats. 
2.8 Documenta les fases de disseny i desenvolupament dels 
jocs creats. 

2.6 Aplicació de les funcions del motor gràfic. 
Renderització.  
2.7 Aplicació de les funcions del graf d’escena. Tipus de 
nodes i la seva utilització. 

Convierte tu videojuego Phaser en app para 
Android 

2.6 Desenvolupa i implanta jocs per a dispositius mòbils. 
2.7 Realitza proves de funcionament i optimització dels jocs 
desenvolupats. 

2.2 Integració del motor de jocs en entorns de 
desenvolupament. 
2.4 Fases de desenvolupament. 
2.8 Anàlisi d’execució. Optimització del codi. 
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10.2 Annex 2. Contingut del MOOC: Introduction to Mobile Development 
 

Setmana 1. Mobile Applications 

15 vídeos 

• Introduction to the program 2m 

• Introduction to the course 4m 

• Web and mobile developer roles 6m 

• A day in the life of a mobile developer 6m 

• How the internet works 1m 

• What are websites and webpages? 5m 

• What is a web server and how does it work? 2m 

• What is a web browser and how does it work? 3m 

• Mobile application evolution 3m 

• iOS: Platform and language 6m 

• Android: Platform and language 4m 

• JavaScript, the language of the web 3m 

• Web browsers vs mobile browsers 3m 

• Responsive websites 3m 

• Module summary: Mobile development 4m 

5 lectures 

• Course syllabus5m 

• How to be successful in this course10m 

• Capstone project overview 10m 

• Additional Resources10m 

• Additional resources10m 

2 Exercicis de pràctica 

• Knowledge Check - How the web works27m 

• Module quiz: Mobile development24m 

 
Setmana 2. Introduction to HTML and CSS 

11 vídeos 

• What is Hyper Text Markup Language? 4m 

• HTML documents 4m 

• Linking documents 2m 

• Introduction to the DOM 4m 

• Web accessibility 3m 

• Selecting and styling 6m 

• Box model introduction 4m 

• Document flow - block vs. inline 3m 

• Developer tools 3m 

• What is a an IDE? 3m 

• Module summary: Introduction to HTML and CSS 3m 
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8 lectures 

• Simple HTML tags 15m 

• Additional Resources 10m 

• Different types of selectors 10m 

• Text and color in CSS 10m 

• Alignment basics 10m 

• Additional resources 10m 

• Exercise: Examine a web page 10m 

• Additional Resources 10m 

3 Exercicis de pràctica 

• Knowledge Check - Getting started with HTML 15m 

• Knowledge check: CSS basics 15m 

• Module quiz: Introduction to HTML and CSS 30m 

 
Setmana 3. React and React Native 

12 vídeos 

• What is cross-platform mobile development? 5m 

• Pros and cons of cross-platform app development 3m 

• What is an emulator? 3m 

• Static and dynamic content 3m 

• Single page applications 5m 

• What is React? 3m 

• Case Study: Why did Facebook engineers create React? 3m 

• How React works 2m 

• Component hierarchy 2m 

• What is React Native? 4m 

• Why did Meta create React Native? 5m 

• Module summary: React and React Native 2m 

5 lectures 

• Other mobile app development approaches 5m 

• The Virtual DOM 10m 

• React and complimentary libraries 15m 

• Additional Resources 10m 

• Additional resources 5m 

3 Exercicis de pràctica 

• Knowledge check: Introduction to cross-platform mobile development 12m 

• Knowledge Check: Introduction to React 15m 

• Module Quiz: React and React Native 24m 

 
Setmana 4. Course summary and graded assessment 

2 vídeos 

• Course 1 recap: Introduction to Mobile development 3m 

• Congratulations, you have completed Introduction to Mobile development 1m 
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2 lectures 

• About the programming assignment: Create and style a webpage 5m 

• Next steps after Introduction to Mobile development 3m 

1 Exercicis de pràctica 

• Graded assessment: Introduction to Mobile Development 30m 
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10.3 Annex 3. Contingut del MOOC:  Programming Mobile Applications for Android 
Handheld Systems Systems: Part 1 

 

Setmana. Android Platform and Development Environment  

4 vídeos 

• Overview10m 

• Introduction to the Android Platform18m 

• The Android Development Environment - Part 120m 

• The Android Development Environment - Part 212m 

1 Exercici de pràctica 

• Android Platform and Development Environment30m  

 

Setmana 2. Application Fundamentals and the Activity Class 

7 vídeos 

• Application Fundamentals - Part 115m 

• Application Fundamentals - Part 211m 

• The Activity Class - Part 114m 

• The Activity Class - Part 214m 

• Introduction to Amazon Guest Lecture - AppStores and Free Ebook2mIntroduction to 

Amazon Guest Lecture - App Monetization52s 

• Preview - Programming Mobile Services for Android Handheld Systems2m 

1 Exercici de pràctica 

• Application Fundamentals and the Activity Class30m 

 

Setmana 3. Intents, Permissions, and Fragments 

5 vídeos 

• The Intent Class - Part 19m 

• The Intent Class - Part 210m 

• Permissions12m 

• The Fragment Class - Part 111m 

• The Fragment Class - Part 216m 

1 Exercici de pràctica 

• Intents, Permissions, and Fragments30m 

 

Setmana 4. User Interface Classes  

5 vídeos 

• User Interface Classes - Part 116m 

• User Interface Classes - Part 215m 

• User Interface Classes - Part 318m 

• User Interface Classes - Part 414m 

• Part 1 Closing1m 

1 Exercici de pràctica 

• User Interface Classes30m  

https://www.coursera.org/lecture/android-programming/application-fundamentals-part-1-u9rOp
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10.4 Annex 4. Contingut del MOOC:  Programming Mobile Applications for Android 
Handheld Systems Systems: Part 2 

 
Setmana 1. Threads and Networking 

5 vídeos 

• Overview 4m 

• Threads, AsyncTasks & Handlers - Part 1 15m 

• Threads, AsyncTasks & Handlers - Part 2 16m 

• Networking - Part 1 13m 

• Networking - Part 2 12m 

1 Exercici de pràctica 

• Threads, AsyncTasks and Handlers, and Networking30m 

 
Setmana 2. User Notifications, BroadcastReceivers, and Alarms 

5 vídeos 

• User Notifications - Part 1 9m 

• User Notifications - Part 2 12m 

• BroadcastReceiver - Part  114m 

• BroadcastReceiver - Part 2 16m 

• Alarms17m 

1 Exercici de pràctica 

• User Notifications, BroadcastReceivers, and Alarms30m 

 

Setmana 3. Graphics, Touch, and Multimedia 

9 vídeos 

• Graphics and Animation - Part 1 16m 

• Graphics and Animation - Part 2 12m 

• Graphics and Animation - Part 3 19m 

• Touch and Gestures - Part 1 15m 

• Touch and Gestures - Part 2 11m 

• Multimedia - Part 1 11m 

• Multimedia - Part 2 18m 

• Preview: Programming Cloud Services for Android Handheld Systems7m 

• Introduction to Amazon Guest Lecture - Analytics and A/B Testing2m 

1 Exercici de pràctica 

• Graphics, Touch, and Multimedia30m 

 

Setmana 4. Sensors, Location and Maps, and Data Management 

7 vídeos 

• Sensors - Part 1 11m 

• Sensors - Part 2 11m 

• Location and Maps - Part 1 13m 

• Location and Maps - Part 2 9m 
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• Data Management - Part 1 15m 

• Data Management- Part  2 13m 

• Closing 2m 

1 Exercici de pràctica 

• Sensors, Location and Maps, and Data Management30m 

 

Setmana 5. Build From Scratch 

• Build an app completely from scratch 
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10.5 Annex 5. Contingut del MOOC: Videojuegos: ¿de qué hablamos? 
 

Setmana 1. Presentación e introducción 

5 vídeos 

• Videojuegos: ¿de qué hablaremos?3m 

• ¿Qué es un videojuego? (Parte I)7m 

• ¿Qué es un videojuego? Características de los videojuegos (Parte II)6m 

• ¿Qué es un videojuego? Aplicaciones: entretenimiento (Parte III)2m 

• ¿Qué es un videojuego? Aplicaciones: videojuegos educativos y gamificación (Parte 

IV)17m 

5 lecturas 

• Sobre las suscripciones10m 

• Resolver dudas e incidencias10m 

• Preguntas frecuentes: generales10m 

• Preguntas frecuentes: cuestionarios y certificado10m 

• Material complementario10m 

1 Exercici de pràctica 

• Cuestionario 130m 

 

Setmana 2. Géneros de los videojuegos 

2 videos 

• Géneros de los videojuegos: de laberintos a simulación (Parte I)12m 

• Géneros de los videojuegos: del RPG al género shooter (Parte II)12m 

1 lectura 

• Material complementario10m 

1 ejercicio de práctica 

• Cuestionario 230m 

 

Setmana 3. Historia de los videojuegos 

2 vídeos 

9. Historia de los videojuegos: desde los inicios hasta la crisis de 1983 (Parte I)10m 

10. Historia de los videojuegos: videojuegos y ordenadores (Parte II)15m 

1 lectura 

11. Material complementario10m 

1 Exercici de pràctica 

12. Cuestionario 330m 

 

Setmana 4. Componentes de un videojuego y roles 

3 vídeos 

13. Componentes y roles. Componentes (Parte I)6m 

14. Componentes y roles. ¿Qué roles intervienen en el proceso de creación de un videojuego? 

(Parte II)13m 

15. Componentes y roles. Fases de entrega de un videojuego y la importancia de las 3Cs (Parte 

III)9m 
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1 lectura 

• Material complementario10m 

1 Exercici de pràctica 

• Cuestionario 430m 

 

Setmana 5. Diseño de videojuegos 

2 vídeos 

• Diseño de videojuegos: de la idea a las mecánicas, retos y Gameplay (Parte I)10m 

• Diseño de videojuegos: de la documentación a la implementación del diseño (Parte II)8m 

1 lectura 

• Material complementario10m 

1 ejercicio de práctica 

• Cuestionario 530m 

 

Setmana 6. El arte en el videojuego 

2 videos 

• El arte en los videojuegos: dirección de arte, arte conceptual y arte 2D/3D (Parte I)8m 

• El arte en los videojuegos: de la animación a la música y el sonido (Parte II)8m 

1 lectura 

• Material complementario10m 

1 Exercici de pràctica 

• Cuestionario 630m 

 

Setmana 7. Tecnología 

1 video 

• Tecnología. Una introducción a los componentes de un videojuego8m 

1 lectura 

• Material complementario10m 

1 ejercicio de práctica 

• Cuestionario 730m 

 

Setmana 8. Gameplay 

5 videos 

• Gameplay. Introducción y primeros contactos con el Unity (Parte I)3m 

• Gameplay. Qué más hay que saber (Parte II)12m 

• Gameplay. Últimas consideraciones (Parte III)12m 

• Visitamos el estudio Kaneda Games6m 

• Visitamos Ubisoft (Barcelona)8m 

2 lecturas 

• Material complementario10m 

• Glosario10m 

1 Exercici de pràctica 

• Cuestionario 830m 
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10.6 Annex 6. Contingut del MOOC: : Curso de desarrollo de videojuegos básicos con 
Phaser 

 

Sección 1. Introducción  12m 

• Presentación 3:57m 

• Desarrollo de videojuegos HTML5 2:01m 

• ¿Qué es Phaser? 4:40m 

• ¿Por qué TypeScript? 1:48m 

• Contenido addicional 

 
Sección 2. Entorno de desarrollo 13m 

• NodeJS y GitBash3:07  

• Visual Studio Code2:06  

• Hola Mundo en Typescript8:03  

• Contenido adicional 

 

Sección 3. Configuración del juego 22m 

• Creación de nuestra plantilla inicial 7:30 

• Estructura del código en Phaser 8:45  

• Importar y exportar módulos 6:24  

• Contenido adicional 5 

 

Sección 4. Creación de escenas 40m 

• Escena de carga de Assets 12:10  

• Escena menú y flujo entre escenes 12:13  

• Escena HUD: Intercambio de datos y eventos 13:31  

• Solución del reto: Añadir texto interactivo 2:55  

• Contenido adicional 

 

Sección 5. Diseño y Creación de Niveles 43m 

• Centralizar identificadores 4:34m 

• Free Assets 5:33m 

• Creación de TileMaps con Tiled 4:21m 

• TileMaps y TileSets desde Phaser 10:12m 

• Fondo en movimiento 8:58m 

• Fuentes Bitmap 10:16m 

• Contenido adicional 

 
Sección 6. Crear Personaje Principal 59m 

• Atlas de imágenes 7:24m 

• Animaciones, física y colisiones 9:37m 

• Control de movimientos 17:27m 

• Clase de gestión del jugador 11:25m 

• Posición del jugador y objeto final 13:58m 

• Contenido adicional 
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10.7 Annex 7. Contingut del MOOC: Convierte tu videojuego Phaser en app para Android 
 

Taller - Convierte tu videojuego Phaser en app para Android. 39:43m 

 

En este taller adaptaremos un videojuego creado con Phaser al sistema operativo móvil más 

extendido, Android, y veremos como publicarlo en la Google Play Store. 
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10.8 Annex 8. Decret del Mòdul Professional 8. CFGS - Desenvolupament d'aplicacions 
multi plataforma 

 

Mòdul professional 8: programació multimèdia i dispositius mòbils 

Durada: 99 hores 

Hores de lliure disposició: 32 hores 

Equivalència en crèdits ECTS: 7 

 

Unitats formatives que el componen: 

UF 1: desenvolupament d’aplicacions per a dispositius mòbils. 45 hores 

UF 2: programació multimèdia. 24 hores 

UF 3: desenvolupament de jocs per a dispositius mòbils. 30 hores 

 

UF 1: desenvolupament d’aplicacions per a dispositius mòbils 

Durada: 45 hores 

Resultats d’aprenentatge i criteris d’avaluació 

 

1. Aplica tecnologies de desenvolupament per a dispositius mòbils avaluant-ne les característiques i 

capacitats. 

 

Criteris d’avaluació 

1.1 Analitza les limitacions que planteja l’execució d’aplicacions als dispositius mòbils. 

1.2 Descriu diferents tecnologies de desenvolupament d’aplicacions per a dispositius mòbils. 

1.3 Instal·la, configura i utilitza entorns de treball per al desenvolupament d’aplicacions per a dispositius 

mòbils. 

1.4 Descriu configuracions que classifiquen els dispositius mòbils segons les seves característiques. 

1.5 Descriu perfils que estableixen la relació entre el dispositiu i l’aplicació. 

1.6 Analitza l’estructura d’aplicacions existents per a dispositius mòbils identificant les classes utilitzades. 

1.7 Realitza modificacions sobre aplicacions existents. 

1.8 Utilitza emuladors per comprovar el funcionament de les aplicacions. 

 

2. Desenvolupa aplicacions per a dispositius mòbils analitzant i fent servir les tecnologies i llibreries 

específiques. 

 

Criteris d’avaluació 

2.1 Genera l’estructura de classes necessària per a l’aplicació. 

2.2 Analitza i utilitza les classes que modelen finestres, menús, alertes i controls per al desenvolupament 

d’aplicacions gràfiques senzilles. 

2.3 Utilitza les classes necessàries per a la connexió i comunicació amb dispositius sense fils. 

2.4 Utilitza les classes necessàries per a l’intercanvi de missatges de text i multimèdia. 

2.5 Utilitza les classes necessàries per establir connexions i comunicacions HTTP i HTTPS. 

2.6 Utilitza les classes necessàries per establir connexions amb magatzems de dades garantint la persistència. 

2.7 Realitza proves d’interacció usuari-aplicació per optimitzar les aplicacions desenvolupades a partir 

d’emuladors. 

2.8 Empaqueta i desplega les aplicacions desenvolupades en dispositius mòbils reals. 

2.9 Documenta els processos necessaris per al desenvolupament de les aplicacions. 

 

Continguts 

1. Anàlisi de tecnologies per a aplicacions en dispositius mòbils: 
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1.1 Limitacions que planteja l’execució d’aplicacions en dispositius mòbils: desconnexió, seguretat, memòria, 

consum de bateria, emmagatzematge. 

1.2 Entorns integrats de treball. 

1.3 Mòduls per al desenvolupament d’aplicacions mòbils. 

1.4 Emuladors. 

1.5 Configuracions. Tipus i característiques. Dispositius suportats. 

1.6 Perfils. Característiques. Arquitectura i requeriments. Dispositius suportats. 

1.7 Cicle de vida d’una aplicació: descobriment, instal·lació, execució, actualització i esborrament. 

1.8 Modificació d’aplicacions existents. 

1.9 Utilització d’entorns d’execució de l’administrador d’aplicacions. 

2. Programació de dispositius mòbils: 

2.1 Eines i fases de construcció. 

2.2 Interfícies d’usuari. Classes associades. 

2.3 Context gràfic. Imatges. 

2.4 Esdeveniments del teclat. 

2.5 Tècniques d’animació i de so. 

2.6 Descobriment de serveis. 

2.7 Bases de dades i emmagatzematge. 

2.8 Persistència. 

2.9 Model de fils. 

2.10 Comunicacions: classes associades. Tipus de connexions. 

2.11 Gestió de la comunicació sense fils. 

2.12 Enviament i recepció de missatges de text. Seguretat i permisos. 

2.13 Enviament i recepció de missatgeria multimèdia. Sincronització de continguts. Seguretat i permisos. 

2.14 Tractament de connexions HTTP i HTTPS. 

 

UF 2: programació multimèdia 

Durada: 24 hores 

 

1. Desenvolupa programes que integren continguts multimèdia analitzant i fent servir tecnologies i 

llibreries específiques. 

 

Criteris d’avaluació 

1.1 Analitza entorns de desenvolupament multimèdia. 

1.2 Reconeix les classes que permeten la captures, el processament i l’emmagatzematge de dades 

multimèdia. 

1.3 Utilitza classes per a la conversió de dades multimèdia d’un format a un altre. 

1.4 Utilitza classes per construir processadors per transformar les fonts de dades multimèdia. 

1.5 Utilitza classes per controlar esdeveniments, tipus de multimèdia i excepcions, entre d’altres. 

1.6 Utilitza classes per a la creació i control d’animacions. 

1.7 Utilitza classes per construir reproductors de continguts multimèdia. 

1.8 Depura i documenta els programes desenvolupats. 

 

Continguts 

1. Ús de llibreries multimèdia integrades: 

1.1 Conceptes sobre aplicacions multimèdia. 

1.2 Arquitectura de l’API utilitzada. 

1.3 Fonts de dades multimèdia. Classes. 

1.4 Dades basades en el temps. 
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1.5 Processament d’objectes multimèdia. Classes. Estats, mètodes i esdeveniments. 

1.6 Reproducció d’objectes multimèdia. Classes. Estats, mètodes i esdeveniments. 

 

UF 3: desenvolupament de jocs per a dispositius mòbils 

Durada: 30 hores 

 

Resultats d’aprenentatge i criteris d’avaluació 

 

1. Selecciona i prova motors de jocs analitzant l’arquitectura de jocs 2D i 3D. 

 

Criteris d’avaluació 

1.1 Descriu els conceptes fonamentals de l’animació 2D i 3D. 

1.2 Identifica els elements que componen l’arquitectura d’un joc en 2D i 3D. 

1.3 Analitza els components d’un motor de jocs. 

1.4 Analitza entorns de desenvolupament de jocs. 

1.5 Analitza diferents motors de jocs, les seves característiques i funcionalitats. 

1.6 Identifica els blocs funcionals d’un joc existent. 

1.7 Defineix i executa els processos de renderització. 

15.8 Reconeix la representació lògica i espacial d’una escena gràfica sobre un joc existent. 

 

2. Desenvolupa jocs 2D i 3D senzills fent servir motors de jocs. 

 

Criteris d’avaluació 

2.1 Estableix la lògica d’un joc nou. 

2.2 Crea objectes i defineix els fons. 

2.3 Instal·la i utilitza extensions per al tractament d’escenes. 

2.4 Utilitza instruccions gràfiques per determinar les propietats finals de la superfície d’un objecte o imatge. 

2.5 Incorpora so als diferents esdeveniments del joc. 

2.6 Desenvolupa i implanta jocs per a dispositius mòbils. 

2.7 Realitza proves de funcionament i optimització dels jocs desenvolupats. 

2.8 Documenta les fases de disseny i desenvolupament dels jocs creats. 

 

Continguts 

1. Anàlisi de motors de jocs: 

1.1 Conceptes d’animació. 

1.2 Arquitectura del joc. Components. 

1.3 Motors de jocs: tipus i utilització. 

1.4 Àrees d’especialització, llibreries utilitzades i llenguatges de programació. 

1.5 Components d’un motor de jocs. 

1.6 Llibreries que proporcionen les funcions bàsiques d’un motor 2D/3D. 

1.7 API gràfics 3D. 

1.8 Estudi de jocs existents. 

1.9 Aplicació de modificacions sobre jocs existents. 

2. Desenvolupaments de jocs 2D i 3D: 

2.1 Entorns de desenvolupament per a jocs. 

2.2 Integració del motor de jocs en entorns de desenvolupament. 

2.3 Conceptes avançats de programació 3D. 

2.4 Fases de desenvolupament. 

2.5 Propietats dels objectes: llum, textures, reflexos, ombres. 
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2.6 Aplicació de les funcions del motor gràfic. Renderització. 

2.7 Aplicació de les funcions del graf d’escena. Tipus de nodes i la seva utilització. 

2.8 Anàlisi d’execució. Optimització del codi. 


