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Learning by doing 
“Learn, enjoy & build your dreams” 
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Descripció de l’experiència 

En aquesta experiència s’ha experimentat amb laboratoris d’aprenentatge, on les fronteres 

entre el món acadèmic i el professional es difuminen. L’experiència volia despertar 

l’emprenedoria, les ganes d’aprendre noves tecnologies, pensar en idees noves i dur-les a 

terme mentre s’aprèn. I tot plegat funcionant en equip, on tothom suma. 

A grans trets es tracta d’una proposta d’aprendre fent-ho, en altres països ja es treballa de 

forma més generalitzada en metodologies similars, aquí no s’estudia i es després es treballa, 

sinó que es fa tot alhora.  

Des del punt de vista més pedagògic, s’han seguit els fonaments següents: 

 Estimular el contacte professor-alumne, fent que el professor sigui un element més de 

l’equip on aquest actua com a estimulador de l’aprenentatge 

 Estimular la cooperació entre alumnes, treballant amb equip, on tothom suma i aporta 

quelcom 

 Estimular l’aprenentatge actiu, fent que l’alumne aprengui al temps que arriba a 

l’objectiu 

 Marcar una fita prou elevada a l’alumnat com per a que aquesta suposi un esforç i una 

gratificació personal, el fet d’aconseguir-la 

 Treballar simulant el funcionament d’una empresa de desenvolupament de software, 

una disciplina del cicle formatiu cursat pels alumnes 

Sense entrar encara en el detall de l’experiència, aquesta ha permès a un grup d’alumnes 

interessats en la programació i en els dispositius mòbils, endinsar-se en el món del 

desenvolupament d’aplicacions informàtiques com si es tractes d’una empresa, amb reunions 

amb el client, fases beta de l’aplicació, tot això duent a terme una aplicació, que té i ha tingut 

el seu espai en el món real, així com un reconeixement. Fins i tot, de les primeres decisions que 

s’hagueren de prendre fou, el nom de l’empresa o grup de treball, finalment escolliren “The 

APP Team” 

 

Origen de la proposta 

La proposta parteix dels alumnes participants en l’experiència, durant el curs 2014-2015 van 

participar en el pilotatge del projecte mSchools i els va agradar talment la experiència que en 

finalitzar el curs varen demanar la possibilitat de desenvolupar una altra aplicació.  

Aquesta demanda no formava part del seu currículum i l’envergadura de la idea no permetia 

assumir-ho en les hores de classes, conscients d’aquest fet, varen demanar poder-ho dur a 

terme encara que sigues fora d’hores de classe o si fos necessari poder venir al centre fora 

horari escolar. Com que el llenguatge emprat durant el projecte mSchools limitava el 

desenvolupament d’una aplicació de major envergadura, van demanar la possibilitat de rebre 

documentació i/o manuals sobre algun altre llenguatge de programació i disposar d’algun 

mecanisme de resolució de dubtes. 
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L’experiència en detall 

La experiència inicialment no preveia el desenvolupament d’una aplicació real, però 

l’entusiasme dels alumnes per aprendre, per llegir la documentació sobre el nou llenguatge de 

programació, per poder investigar i poder veure més possibilitats de desenvolupament. Així 

com la insistència en poder desenvolupar un producte, va portar finalment a l’experiència que 

es presenta en aquest document. 

La idea 
El producte desenvolupat en aquesta experiència va ser fruit d’aquestes ganes d’aprendre, era 

febrer de 2016, dates properes al MWC i els mateixos alumnes tenien instal·lada l’aplicació 

MWC en els seus dispositius, en una de les hores de brainstorming que es duia a terme amb 

ells, on estaven pensant quina aplicació podien desenvolupar, un d’ells va preguntar “seria 

molt difícil fer una aplicació com la MWC? Perquè molaria fer-ne una així...”, aquí és on va 

aparèixer la idea, es podria fer una aplicació similar per la Fira F&T que es celebra anualment a 

la ciutat de Lleida. 

 

El client 
Amb la idea d’aplicació al cap, nomes era necessari obtenir continguts, requeriments, colors 

corporatius i un desplegament final de l’aplicació en el món real. En aquest punt el professorat 

era important, era necessari contactar amb el client, en aquest cas, Fira de Lleida i dept. 

d’Ensenyament, tots ells molt amablement varen proveir-nos de tota la documentació de la 

darrera edició de la fira (any 2015), ja que la informació sobre la fira 2016, encara estava en 

redacció. Fins i tot, es va organitzar una reunió, on els protagonistes foren el propi equip de 

desenvolupament (els alumnes), la típica reunió d’un client amb l’enginyeria.  

Aquesta reunió va servir als alumnes, per veure que el món real és pitjor que el món acadèmic, 

tot és per ahir o fins i tot per abans d’ahir, en aquesta reunió varen poder preguntar al client, 

sobre com voldria l’aplicació, que hauria d’incloure, quins apartats haurien d’esser 

imprescindibles, quins eren els terminis, com es desenvoluparia la comunicació entre client i 

equip de desenvolupament. 

 

La planificació de la APP 
Després de la reunió, el grup d’alumnes no ho tenia tant clar, veien una tasca difícil, i amb poc 

temps, és llavors quan va aparèixer, el dubte de “però realment podrem fer-ho”. En aquest 

punt el professorat des del punt més d’orientació, va planificar el projecte en diversos paquets, 

per a que cada membre de l’equip pogués escollir aquell paquet que li resultés més adient a 

les seves capacitats o a la seva disponibilitat, ja que tots ells duien a terme aquesta experiència 

majoritàriament fora d’hores de classe. 

Els paquets foren els següents: 

 Disseny de pantalles 

 Programació de les pantalles 

 Preparació e introducció de continguts i dades, que incloïa la digitalització i formatat 

de la informació del curs 2015 (posteriorment va estar necessari actualitzar a 2016) 

 Presentació de l’aplicació, vídeo promocional, captures de pantalla per la publicació als 

market 
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 Actualització de dades: agenda 2016, altres modificacions  

 Redacció de documentació 

 Tractament d’imatges i adaptació logotips patrocinadors 

 Revisió d’errors, test 

Desenvolupament 
Cada membre de l’equip va voler participar en diverses tasques i entre ells, s’organitzaven la 

feina, inicialment amb tasques estanques, encara que va arribar el punt en que es va requerir 

la integració de tots els apartats per a començar a fer les primeres proves de l’aplicació. 

El professor com un element més de l’equip tenia alhora assignades algunes tasques que per 

complexitat no podien esser abordades pels alumnes o tasques més de gestió i planificació, 

així com la revisió del codi generat per l’alumnat per detectar possibles errors de 

funcionament. 

 

Proves i test prototip 
En aquesta fase, els alumnes passaren l’aplicació als seus propis companys de classe i fins i tot 

a alguns dels professors del dept. d’informàtica del centre, que s’encarregaren de provar i 

testejar l’aplicació en tots els seus dispositius. Aquesta fase va estar molt enriquidora per a 

l’equip, perquè van poder copsar totes les opinions dels seus companys: disseny de pantalles, 

colors, continguts, problemes en alguna funcionalitat, aspecte logos, etc. 

 

Presentació prototipus 
Com qualsevol producte que es desenvolupa a petició d’un client, aquesta aplicació era 

necessari presentar-la. I així es va fer, es va celebrar una darrera reunió amb els responsables 

del dept. d’ensenyament on es va presentar l’aplicació i així comprovar si s’havien aconseguit 

els requeriments inicialment marcats i si totes les dades introduïdes en l’aplicació eren 

correctes. 

Durant el desenvolupament de l’aplicació, el dept. d’ensenyament i fira de Lleida, va anar 

proveint tota la informació necessària per l’aplicació, però durant la preparació de la fira no es 

va tenir en consideració el desenvolupament de la APP, cosa que va fer que en la darrera 

reunió amb el client, es detectessin diversos errors de continguts que calia resoldre abans de la 

publicació en els market. 

 

Publicació als market 
Finalment un cop desenvolupada l’aplicació i revisada pel client i fetes les darreres adaptacions 

i modificacions, era necessari publicar-la en els market: Google Play i Apple Store. Aquesta va 

esser una darrera fase a acomplir i en la que els alumnes varen haver d’abordar una darrera 

part més creativa, era necessari redactar descripcions de l’aplicació, captures de pantalla, 

vídeos promocionals, etc.. A més de crear el paquet d’instal·lació.  

Amb els temps tant ajustats que es va treballar, aquí els alumnes s’adonaren que en el món 

real les dates són per acomplir-les i que sempre poden aparèixer imprevistos, en aquest cas, 

ambdues plataformes fan una pre-revisió de totes les APPs que es publiquen en el market i fins 

que aquest procés no està realitzat i s’obté l’autorització, l’aplicació no es visible per tots els 

dispositius. Això va portar a un estat d’incertesa de 48h a 72h i en algun moment fins i tot més. 
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https://play.google.com/store/apps/details?id=com.caparrella.projects.firaapp 

  

 
https://itunes.apple.com/us/app/fira-fp.-lleida-2016/id1125734575 

 

L’estrena i els darrers ensurts 
L’aplicació es va estrenar i donar a conèixer dies abans de la fira, amb un comunicat a tots els 

centres educatius participants i assistents a la fira, per a que disposessin de totes les eines per 

dur a terme la seva visita. 

En la inauguració de la fira va assistir na Sra. Meritxell Ruiz, Consellera d’Educació a la qual se li 

havia d’ensenyar l’aplicació funcionant sobre una tableta. Aquest va ser el darrer ensurt, 18h 

abans d’iniciar la fira es va detectar un error de funcionament de l’aplicació, amb el model de 

tableta que s’utilitzaria en la inauguració de la fira, això va dur a crear una trobada de crisi, per 

a que alumnes i professor trobessin una solució que permetés mostrar amb condicions 

l’aplicació, la tarda abans de la inauguració, i es va cercar la solució de forma improvisada dins 

del propi espai de la fira.  

Aquest ensurt, també va servir com 

a exemple pels alumnes 

participants, ja que varen ser més 

conscients que la teoria que 

aprenen sobre dispositius mòbils, 

sempre és correcta fins que et 

trobes un cas pràctic en que no 

funciona com hauria, per decisions 

de disseny del propi fabricant.  

 

Presentació de l’experiència 
Un cop acabada la fira i lliurat el producte, l’equip docent del cicle formatiu va creure 

interessant que els alumnes fessin una xerrada a l’alumnat de la família de informàtica per 

explicar-los la seva experiència. I per totes les fases que aquests havien passat, així com 

endegar un torn d’intercanvi d’impressions amb els seus companys per que valoressin la feina 

feta. 

 

Abast de la proposta 

Aquesta proposta va dur-se a terme amb un grup d’alumnes del cicle formatiu de grau mitjà de 

informàtica, però pot ser aplicable perfectament a d’altres disciplines i grups. Es tracta de 

trobar un projecte o idea que pugui néixer per iniciativa del propi alumnat i fer-lo partícip de 

com resoldre’l. 

En el nostre centre, aquesta experiència s’està començant a aplicar en alguns altres estudis del 

propi departament de informàtica on en les classes a més de tractar els continguts propis de la 

matèria, s’intenta crear espais de debat on els alumnes aporten les seves idees i s’intenta 

abordar-ho d’un punt de vista més pràctic. També incorporem el món real i es presenten casos 

reals a l’alumnat per a que en proposin solucions i fins i tot en siguin partícips de la mateixa. 

https://play.google.com/store/apps/details?id=com.caparrella.projects.firaapp
https://itunes.apple.com/us/app/fira-fp.-lleida-2016/id1125734575
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Objectius a assolir i competència a 
desenvolupar 

En aquesta experiència els objectius i les competències que es varen assolir foren les següents: 

 Estimular el contacte professor-alumne, fent que el professor sigui un element més de 

l’equip i que aquest actués com a estimulador per l’aprenentatge i com un membre 

més de l’equip 

 Estimular la cooperació entre alumnes, treballant amb equip, on tothom suma i aporta 

quelcom, en funció de les seves capacitats 

 Orientar a tenir un esperit crític amb la feina feta, assumir la responsabilitat d’una 

tasca encomanada 

 Estimular l’aprenentatge actiu, fent que l’alumne aprengui al temps que arriba a 

l’objectiu 

 Marcar una fita prou elevada a l’alumnat com per a que aquesta suposi un esforç i una 

gratificació personal pel fet d’aconseguir-la 

 Treballar simulant el funcionament d’una empresa de desenvolupament de software 

 Treballar i aprendre a com es gestiona un projecte de mitjana envergadura en el món 

de l’enginyeria del software 

 Aprendre tecnologies de desenvolupament mòbil multiplataforma i com es realitza la 

comunicació de dispositius amb el cloud 

 Treballar en equip per consolidar les habilitats de cocreació, compartició i treball 

col·laboratiu 

 La comunicació amb el client: documentació, demostracions, preparació de reunions 

 El canvi de rols dins l’aula, on els alumnes assumeixen el rol principal i el professorat 

passa a ser un facilitador, impulsor i de vegades passa a ser fins i tot alumne 

Un cop acabada l’experiència es va fer una sessió d’autoavaluació per part dels alumnes 

implicats i el professor, per tal d’analitzar tot allò que s’havia abordat durant l’experiència i 

detectar quins havien estat els punts forts i els punts febles de la mateixa. 

  



 

Le
ar

n
in

g 
b

y 
d

o
in

g.
  L

ea
rn

, e
n

jo
y 

&
 b

u
ild

 y
o

u
r 

d
re

am
s.

   
Jo

se
p

 M
. F

lix
. 

7 

 

 

Organització i recursos per 
desenvolupar l’experiència 

L’experiència s’ha desenvolupat simulant el funcionament d’una empresa, i el treball 

organitzat per paquets, on cadascun tenia un responsable dins del grup i podia desenvolupar-

lo sol o en col·laboració amb algun altre membre del equip. 

Cada setmana es feia una reunió de seguiment, 

on es revisava l’estat de cada paquet, tant el seu 

desenvolupament com la disponibilitat de la 

informació per poder desenvolupar-lo o la 

correcció d’aquesta mateixa informació. 

Les comunicacions i el seguiment del 

desenvolupament es feia mitjançant l’entorn 

eLearning del centre, Moodle, o en classes 

presencials. Tot i que al final va ser tal la 

implicació de l’alumnat que va estar necessària la 

utilització d’altres eines de comunicació més 

immediata com WhatsApp (més de 4000 

missatges) o la utilització de Google Hangouts 

per a realitzar reunions virtuals per la presa de 

decisions o resolució de dubtes. 

Planificació i temporització de 
l’experiència 

Aquesta experiència al girar sobre el desenvolupament d’un projecte real ha establert un 

calendari més ajustat i rigorós, ja que el producte desenvolupat al final per The APP Team  

havia d’adaptar-se a les dates de la Fira Formació i Treball. 

Amb tot, les fases per les que ha passat el projecte són les següents: 

 Sessions d’autoaprenentatge, amb la realització d’activitats bàsiques guiades 

 Obtenció de requeriments: contacte amb el client 

 Definició dels paquets de treball i assumpció de responsabilitats  

 Desenvolupament: creació de pantalles simples, digitalització e introducció de dades 

 Adaptació de la interfície gràfica als colors corporatius de Fira F&T 

 Integració dels paquets desenvolupats en un sol producte 

 Revisió funcional de l’aplicació i proves en dispositius reals 

 Revisió del producte amb el client, correcció d’errors de contingut i format 

 Preparació de captures, documentació, merchandising (vídeo promocional, posters...) 

 Presentació final del producte 

Al finalitzar l’experiència una de les darreres tasques dutes a terme pels propis alumnes, ha 

estat l’avaluació de la seva experiència i el recompte del temps dedicat al desenvolupament de 
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la aplicació, per així fer-los més conscients del temps real emprat per un projecte d’una 

mínima envergadura i la necessitat del treballar en equip. 

En aquesta darrera activitat, obtingueren una graella de temps dedicat fora hores de classes, 

com el que segueix a continuació 

 

Graella de temps dedicat 

D’aquesta graella de temps, es veu que el temps mitjà dedicat per alumne és de 60h de treball 

extra, encara que aquesta quantificació no sigui del tot ajustada, al emprar també hores de 

classe. 

Impacte en la dinàmica del centre 

Aquesta experiència va tenir un impacte important entre els alumnes dels cicles formatius de 

la família de informàtica i va implicar que aquests demanessin la incorporació d’aquesta 

metodologia a l’aula i un increment de les hores de la unitat formativa de desenvolupament de 

APPs. 

Atenent a aquesta demanda, el centre i l’equip docent, varen creure interessant la seva 

incorporació i aquest curs acadèmic 2016/2017 s’està duent a terme en una branca dels cicles 

de grau mitjà d’informàtica, una orientació de desenvolupament d’aplicacions mòbils. On els 

alumnes duen a terme les seves idees de APP com a projecte de síntesi del propi cicle.  

Ens hem vist en la necessitat de limitar aquest grup a 22 alumnes, per evitar un excés en la 

demanda, prioritzant l’expedient acadèmic.  

Fins i tot el professorat del centre, conscient d’aquest impacte va demanar el 

desenvolupament d’un curs sobre desenvolupament d’aplicacions mòbils, que es va dur a 

terme durant l’estiu. 
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Difusió de l’experiència, premis i 
concursos 

 

Premsa 
Al tractar-se d’un desenvolupament amb una temàtica pionera no 

pels seus continguts sinó pels seus responsables, alumnes de 

formació professional. Van anar apareixent alguns articles en la 

premsa local que es feren ressò d’aquesta iniciativa. 

Així mateix en altres actes on es va presentar l’aplicació, TV3 i 

Lleida TV hi foren presents i se’n feren reso localment. 

 

 

 

 

 

Difusió en els centres 
Els Serveis Territorials de Lleida del dept. d’Ensenyament amb la informació que es proveeix als 

centres educatius i com a eina d’orientació per a l’alumnat que vol cursar cicles formatius dins 

de la província de Lleida,  va fer difusió de la fira, així com de la nova eina, la APP. 

Difusió en la pròpia fira 
Els alumnes també tingueren un paper molt important en la difusió de l’aplicació i foren ells 

mateixos que mitjançant el stand de xarxes socials que sempre hi ha a la fira, donaven a 

conèixer l’aplicació als visitants, explicant-ne el seu origen, la seva utilitat, les seves 

funcionalitats, així com la seva utilització.  

Els mateixos alumnes suggeriren portar una samarreta que els identifiqués com a responsables 

de la APP dins de la fira, i se’n va dissenyar una per l’ocasió amb un frontal comú per tots on es 

podia veure que eren de l’equip de desenvolupament de la APP i en la part posterior de la 

camiseta tenien l’alies que feien servir dins l’equip i que a hores d’ara encara fan servir per 

referir-se els uns als altres. 

 

Frontal samarreta The App Team 
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Els alies escollits segons les tasques desenvolupades en el projecte foren les següents, encara 

que el professor també va tenir la seva amb l’alies de Dr. XXX ja que les plantilles que els 

proporcionava en els moments de dubte sempre incloïen aquestes lletres: 

 Dr. CSS 

 Mr. Corchete 

 Mr. Jhon 

 Mr. Miau 

 Dr. Think 

Dins la mateixa fira, a traves del servei de megafonia i mitjançant cartells s’informava als 

visitants de la possibilitat de descarregar l’aplicació, així com en l’acte d’inauguració el Sr. 

Miquel Angel Cullerés, director dels SSTT d’Ensenyament a Lleida va encarregar-se de 

presentar l’aplicació a la premsa i autoritats presents a l’acte. 

 
Cartell APP Fira F&T 

 
Sr. Miquel Angel Culleres director SSTT Ensenyament a 

Lleida presentant aplicació a les autoritats 

 

Dins la Fira F&T es duen a terme tallers sobre el món de la Formació Professional i en aquest 

cas, des de fira de Lleida i Dept. Ensenyament es va creure molt interessant incloure una 

xerrada on aquests alumnes poguessin explicar la seva experiència de primera mà. 

 

Presentació del projecte pels alumnes The App Team 
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Premi Mercatec UdL 
Cada any la Universitat de Lleida organitza Mercatec, un mercat d’experiències de Tecnologia 

de Secundaria, una mostra de projectes de tecnologia realitzats per alumnes de secundaria i 

cicles formatius. El seu objectiu és promoure l’intercanvi d’experiències i construir un espai de 

trobada i reflexió entre professors i alumnes de diferents centres educatius d’una mateixa 

comarca. 

En aquesta fira, es lliura una butlleta als assistents per que puguin votar els premis de les 

diferents categories. En la seva XIII Edició (maig 2016) en la categoria de cicles formatius, 

l’equip de l’aplicació FiraFP va guanyar el premi al millor projecte de cicles formatius. 

 

Evolució  Mercat 

Tecnologia Lleida 
2004 2005 2006 2007 2008 2009 2010 2011 2012 2013 2014 2015 2016 

Projectes 22 29 47 57 63 77 68 75 73 76 61 45 72 

Alumnat 

expositor 
53 56 146 189 201 156 207 257 220 163 200 170 240 

Professorat 

expositor 
15 15 24 33 39 42 45 40 39 37 25 25 40 

Centres 

procedència dels 

expositors 

8 9 13 13 16 14 13 13 13 15 16 14 18 

Alumnat visitant 661 773 851 834 790 905 1121 1222 1277 1.290 1269 1450 1510′ 

Centres visitants 10 11 11 13 13 14 15 18 20 19 30 20 32 

http://www.mercatdetecnologia.udl.cat/ 

La fira es desenvolupa en dos fases diferents, en una fase els alumnes participants presenten el 

seu projecte en l’auditori de la universitat, on conviden als assistents a visitar posteriorment el 

seu stand. En una segona fase els alumnes col·locats en el seu stand, expliquen el seu projecte 

i el mostren als visitants i atenen tots els dubtes que se’ls hi plantegin. 

 
Presentació projecte FiraAPP a l'auditori UdL 

 
Espai projectes, XIII Mercatec (2016) 
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Lliurament de premis XIII Mercatec  (2016) 

 

Menció Dept. Ensenyament a TheAPPTeam per la APP FiraFP  
Des departament d’ensenyament va voler fer una menció especial als alumnes que van 

participar en el projecte, per aportar el seu temps i esforç en el disseny i desenvolupament 

d’una aplicació mòbil per a la Fira F&T. 

Durant l’acte de lliurament dels premis als concursos que es celebren durant la fira, es va fer 

lliurament de la menció per part del director dels SSTT d’Ensenyament als alumnes i professor 

participants en el projecte. 

 

 

TheAPPTeam mostrant la menció dels SSTT d'Ensenyament 

 

Difusió en el centre 

Des del centre i des del propi dept. d’informàtica es 

va emprar el desenvolupament d’aquesta experiència 

per alumnes, per donar a conèixer els cicles de la 

família de informàtica, a traves de la pagina web del 

centre, mitjançant cartells informatius, o fins i tot en 

les jornades de portes obertes on les famílies venen al 

centre per saber més del món de la FP i de la família 

de informàtica, on també se’n va fer una menció 

especial. 

 

 

TheAPPTeam amb el cartell estudis Informàtica 
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Impacte de l’experiència 

Aquesta experiència va tenir força reso dins l’àmbit local, algunes associacions o empreses 

s’han posat en contacte amb el centre, per valorar la possibilitat de desenvolupar alguna APP 

per part dels alumnes dins del crèdit de síntesi. En aquests moments tenim en fase de 

planificació i desenvolupament de continguts, una aplicació per al Institut Català de la Dona, 

sobre els adolescents i la violència de gènere, en col·laboració també amb la Universitat de 

Lleida, així com una altra aplicació per una Fira. 

L’aplicació no només va tenir impacte per al centre, sinó que també va tenir impacte per als 

alumnes implicats en el projecte, alguna empresa del territori al veure la feina desenvolupada 

va fer-los propostes laborals, per formar part del seu equip TIC o equip de desenvolupament 

de solucions a mida. 

 

L’experiència en imatges 

 

El desenvolupament 

 

 

 
The APP Team   Desenvolupant la idea 

 

 

 
La promoció una tasca esgotadora  Presentant FiraFP al Mercatec (UdL) 
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Stant Mercated (UdL) presentant producte  
TheAPPTeam participant campus 

empreneduria 
 

 

El producte 

   

Pantalla carrega APP 
Pantalla inicial amb l’agenda 

del dia, galeria imatges i 
accés a xarxes socials 

Menú apartats APP 
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Pantalla agenda 
activitats/conferències 

Fitxa activitats agenda 

Fitxa estudis professionals, 
amb ubicació del estand de la 

familia i comarques on es 
desenvolupa 

   
Ubicació stand familia 

professional dins la fitxa 
d’uns estudis 

Cerca de centres, segons 
localitats... 

Cerca de centres, segons 
nom de centre... 

   
Cerca de centres, segons 

familia professional... 
Informació sobre dual 

Bases e informació sobre els 
concursos de la fira 
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Sistema de notificacions per 
informar darreres novetats 

Plànol interactiu de la fira  

 

 


