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MÀSTER EN EDUCACIÓ 
Itinerari Tecnologies d'Aprenentatge i Comunicació 
Mòdul:  Disseny de projectes educatius tecnològics 

Seminari 2: Disseny de materials formatius multimèdia 
 
Finalitat 

El Seminari sobre Disseny de materials formatius multimèdia és una introducció al disseny 

curricular de seqüències d’aprenentatge i de recursos educatius digitals per als nivells educatius 

de l’educació formal. El seminari analitza les bases teòriques d’aquest àmbit i aporta els  

instruments metodològics i instrumentals més rellevants actualment. La finalitat del Seminari és 

posar en pràctica el procés de disseny curricular competencial enriquint-lo amb tecnologies 

digitals, i aportar instruments i criteris pedagògics per al desenvolupament de seqüències 

d’ensenyament-aprenentatge amb recursos digitals. Més concretament el Seminari pretén: 

• Conceptualitzar el disseny de situacions d’aprenentatge competencials 
• Categoritzar els recursos digitals des de diferents perspectives 
• Conèixer metodologies de disseny i creació de recursos educatius digitals 
• Presentar les principals aplicacions informàtiques de desenvolupament de recursos 

educatius digitals i de gestió personal del coneixement. 

El Seminari té dos referents principals que contribueixen conjuntament a desenvolupar la 

competència general del seminari esmentada. El primer referent és la noció de “Teacher as 

designer” formulada per Diane Laurillard. En aquest paradigma, el rol del professorat és el de 

dissenyador d’experiències i situacions d'aprenentatge motivadores i autèntiques. Un disseny 

per a l'aprenentatge és un pla per implicar l’alumnat en una activitat centrada en el propi 

aprenentatge, on s’utilitzen recursos i es treballa en projectes, s'investiga, es plantegen, 

dissenyen, s’experimenten innovacions i s’apliquen solucions a problemes reals. 

El segon referent són les tecnologies digitals, en la seva vessant de Tecnologies per a 

l’Aprenentatge i la comunicació (TAC), terme que tradueix al català l’anglicisme “Technology 

Enhanced Learning (TEL)”.  
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La finalitat del Seminari és desvetllar el gust i la sensibilitat dels participants com a “gurmets 

digitals” més que pretendre formar “cuiners/res digitals”. La “cuina” dels recursos educatius 

digitals és laboriosa i complexa. Per aquest motiu, la definició de la Competència Digital Docent 

prioritza la selecció i adaptació dels recursos educatius digitals existents. En aquest context, cada 

cop tindrà més importància el disseny de situacions d’aprenentatge adaptades a contextos 

específics i que integrin de forma significativa les TAC. 

Els apunts del Seminari, tenen una vocació descriptiva dels marcs, recursos, processos i 

aplicacions digitals. En síntesi volen aportar: 

• Criteris per al disseny i creació de seqüències i situacions d'aprenentatge. 
• Metodologies per al disseny i el desenvolupament de recursos digitals per a 

l'aprenentatge. 
• Materials de referència útils per cercar, identificar, aplicar i reutilitzar recursos educatius 

digitals. 
• Recomanacions per a la integració dels recursos digitals en les activitats educatives. 

 
Dades importants 
 

Nombre de sessions 9 sessions presencials + 2 crèdits virtuals 
Durada total 14 de febrer a 16 d’abril 
Professor/a del Seminari Jordi Vivancos Martí 
Llengua de docència Català 
Correu del professor/a jvivancos@uda.ad 
Mòdul associat Disseny de projectes educatius tecnològics 

Competència 
ME-E017-Dissenyar seqüències d’ensenyament-
aprenentatge que garanteixin l’ús creatiu, crític i segur de 
les tecnologies de l’aprenentatge i la comunicació́ (TAC) 

Resultats d’aprenentatge 
associats 

ME-E017-01. Coneix diferents recursos, eines, 
metodologies i formats existents per l’elaboració de 
seqüències d’ensenyament-aprenentatge. 
ME-E017-02. Identifica els elements clau de les seqüències 
d’ensenyament-aprenentatge que proporcionen un ús 
creatiu, crític i segur de la tecnologia 

 
Descripció del seminari 
Els continguts del seminari en format presencial: 

 Sessió 1. Presentació Seminari i dels apunts. Introducció a l’escenarització de situacions 
d’aprenentatge i recursos digitals. Pràctica de la metodologia Learning Design per 
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dissenyar una situació d’aprenentatge, en format petit grup. 
 

 Sessió 2. Tipologia d’aplicacions de creació de recursos. digitals. Implementació del 
disseny de la situació creada a la sessió anterior, amb el programari Learning Designer 
(LD). 

 
 Sessió 3. Intel·ligència artificial i educació. Recursos i reptes. Publicació del disseny amb 

LD a Moodle. Disseny rúbrica i co-avaluació de les seqüències desenvolupades. 

Continguts del seminari en format virtual (materials que es presentaran a les sessions 
presencials): 

 Índex dels apunts: 
o 1. Presentació 
o 2. Introducció al Disseny curricular competencial 
o 2.1. Concepte de Disseny curricular 
o 2.2. Rols del professorat en el Disseny curricular 
o 2.3. Marcs per al Disseny curricular competencial i digital 
o 2.4. Disseny de seqüències i activitats d’aprenentatge 
o 2.5. Repositoris de situacions i escenaris d’aprenentatge 
o 2.6. Instruments d’avaluació per les situacions d'aprenentatge: Rúbriques 
o 2.7. Programari per al Disseny Curricular 
o 3. Recursos digitals i Competència digital docent 
o 4. Concepte, evolució i tipologies de Recursos Educatius Digitals (RED) 
o 5. Recursos educatius oberts (REO) 
o 6. Llicències per als Recursos Educatius Digitals 
o 7. Avaluació de la qualitat dels RED 
o 8. Disseny Universal per a l’Aprenentatge (DUA) 
o 9. Tipologies d’aplicacions educatives TAC 
o 10. Programari per la creació de recursos digitals 
o 11. Estàndards tecnològics per als RED 
o Bibliografia i Glossari 

 Virtualment també s’ofereix suport i acompanyament per al desenvolupament de 
l’activitat 2 i del repte del mòdul. 

 
Metodologia 
 
Les sessions presencials seran expositives dels conceptes bàsics i participatives fomentant el 
debat a classe, sobre disseny i desenvolupament de recursos digitals educatius. 
Cada sessió es dividirà en dues parts, la primera tindrà caràcter expositiu per comentar i 
aprofundir en els continguts teòrics del seminari, recollits en els apunts.  La segona part de la 
sessió serà pràctica, es treballarà en petit grup (3-4 participants) per aplicar la metodologia del 
Disseny per a l’aprenentatge (Learning Design), al disseny de seqüències d’aprenentatge. Es 
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disposarà d’uns materials adhoc impresos i també es treballarà amb l’aplicació en línia Learning 
Designer. 
 
El treball pràctic de les sessions presencials, té per finalitat, aplicar a un cas pràctic els conceptes 
teòrics exposats,  realitzant l’activitat 2. Activitat que forma del repte associat a aquest mòdul. 
 
El treball virtual serà guiat i autònom a partir dels materials i recursos proporcionats mitjançant 
el campus virtual UdA 
 
Avaluació 
 
Els resultats d’aprenentatge associat a aquest seminari són: 

 Conèixer diferents recursos, aplicacions, metodologies i formats existents per 
l’elaboració de seqüències d’ensenyament-aprenentatge. 

 Identificar els elements clau de les seqüències d’ensenyament-aprenentatge que 
proporcionen un ús creatiu, crític i segur de les tecnologies digitals. 

 
Les evidències d’aprenentatge de les sessions presencials són: 

 Coherència pedagògica del disseny de la seqüència d’aprenentatge i de les activitats 
d’aprenentatge i d’avaluació plantejades. 

 Domini dels conceptes exposats a les sessions presencials i als apunts sobre disseny 
curricular, tipologies de RED i aplicacions TAC, avaluació de RED i tractament de la 
diversitat. 

 Aplicació correcta de les llicències de propietat intel·lectual als recursos i elements 
multimèdia utilitzats.    

 Solvència en l’ús de la metodologia de Disseny per a l’aprenentatge (Learning Design) 
per generar situacions d’aprenentatge. 

 Demostració de la capacitat crítica en l’avaluació de situacions d’aprenentatge i en l’ús 
de les TAC. 

Les evidències d’aprenentatge del treball virtual són: 
 Transferència dels conceptes i la metodologia del Disseny per a l’aprenentatge i ús de 

les TAC al desenvolupament del repte del mòdul 
 Aplicació de la metodologia de Disseny per a l’aprenentatge al repte del mòdul. 

 
 
Qualificació 
 
Resultats d’aprenentatge: 
ME-E017-01. Coneix diferents recursos, eines, metodologies i formats existents per l’elaboració 



 
 
 

 

5 
 

de seqüències d’ensenyament-aprenentatge. 
ME-E017-02. Identifica els elements clau de les seqüències d’ensenyament-aprenentatge que 
proporcionen un ús creatiu, crític i segur de la tecnologia digital 
Indicadors d’avaluació: 

 Coherència del disseny de la seqüència d’aprenentatge i de l’avaluació 
 Tractament de la diversitat i del Disseny Universal per a l’Aprenentatge 
 Aplicació de les TAC d’acord amb la situació, les activitats i el context 
 Ús de recursos digitals existents i/o creació de nous recursos 
 

Cada indicador té una valoració de 0 a 10 punts, la nota final del resultat d’aprenentatge és la 
mitjana dels quatre indicadors. 
 
Material 
 
El material que s’utilitzarà al Seminari és el següent: 

 
Documents de lectura pel treball presencial: 

 Apunts del seminari en format PDF 
 
Documents de lectura i consulta pel treball virtual: 

 Els recomanats a la bibliografia 
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