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RESUM  
En l’accepció més general del terme, el disseny és la ciència o procés creatiu que 
té per objectiu projectar productes útils i/o estètics. Aquesta vessant utilitarista 
del disseny fa que siga un camp de saber present en àrees molt heterogènies i 
diverses. La versatilitat del disseny el converteix en una tècnica adient per al 
perfeccionament i precisió tant del desenvolupament com del resultat final 
d’una multiplicitat de projectes diferents. És per això que les últimes tendències 
pedagògiques apunten cap al disseny com a mètode per a donar resposta a les 
problemàtiques emergents en els aularis espanyols. Aquest Treball de Fi de 
Grau, doncs, versarà sobre l’aplicació dels principis del disseny abans i durant 
l’exercici docent amb la fi d’incrementar la seua validesa. Mitjançant una anàlisi 
prèvia que expose els problemes sorgits i les seues possibles solucions, l’objectiu 
final d’aquest projecte esdevindrà crear un producte que faça palesa la millora 
de la qualitat educativa gràcies a la convergència d’ambdues àrees, disseny i 
educació.  

PARAULES CLAU: Disseny educatiu, Educació Primària, Procés de disseny, 
Educació́ en disseny, Proposta didàctica, Disseny infantil 

RESUMEN  
En la acepción más general del término, el diseño es la ciencia o proceso creativo 
que tiene por objeto proyectar productos útiles y/o estéticos. Esta vertiente 
utilitarista del diseño hace de él un campo de saber presente en áreas muy 
diversas y heterogéneas. La versatilidad del diseño lo convierte en una técnica 
adecuada para el perfeccionamiento y precisión tanto del desarrollo como del 
resultado final de una multiplicidad de proyectos diferentes. Es por ello que las 
últimas tendencias pedagógicas apuntan hacia el diseño como el método para 
dar respuesta a las problemáticas emergentes en los aularios españoles. Este 
Trabajo Final de Grado, así pues, aludirá a la aplicación de los principios del 
diseño antes y durante el ejercicio docente con el fin de incrementar su validez. 
Mediante un análisis previo que exponga los problemas surgidos y sus posibles 
soluciones, el objetivo final de este proyecto será la creación de un producto 
que haga tangible la mejora de la calidad educativa gracias a la convergencia de 
las dos áreas: diseño y educación.  

PLABRAS CLAVE: Diseño educativo, Educación Primaria, Proceso de diseño, 
Educación en diseño, Propuesta didáctica, Diseño infantil 
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ABSTRACT 
In the most general sense of the word, Design is the scientific and creative 

process that aims to create useful and/or aesthetic products. These 

utilitarian perspectives of Design open a field of knowledge that is present 

in very diverse and heterogeneous areas. The versatility present in Design 

makes it a suitable technique for the improvement and precision in both 

the development and the final result of a multiplicity of different projects. 

That is why the latest pedagogical trends look towards Design as the 

method that will have the answers to emerging problems in the Spanish 

educational system. Therefore, this Final Project, will delve into the 

application of principles used in Design before and during teaching 

demonstrations in order to prove their validity. Finally, utilizing a prior 

analytical method that exposes the problems that have arisen in recent 

memory and their possible solutions, the final objective of this project will 

be the creation of a product that makes tangible educational quality 

improvements through the convergence of two different areas: design 

and education. 

KEY WORDS: Educational Design, Primary School, Design Process, Design 

in Education, Didactical proposal, Child-like Design 
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1. INTRODUCCIÓ  
	
La incorporació sistèmica del disseny en l’exercici docent contemporani és 
indubtable i no es tracta d’una pràctica innovadora. Des dels albors de la 
pedagogia el professorat ha recorregut a estratègies de disseny amb la finalitat 
de concebre, organitzar i implementar les diverses pràctiques educatives. 
Malgrat això, l’aparició del terme disseny en els documents curriculars relatius 
a l’educació pública de l’Estat Espanyol esdevé gairebé anecdòtica. Tanmateix, 
la formació en disseny del col·lectiu de mestres és pràcticament inexistent.  
Amb tot, la dialògica del disseny didàctic comença a emergir amb força com a 
tendència pedagògica. Diversos estudis situen la necessitat d’aplicar processos 
de disseny en les tasques de mestratge com a centre de debat i el tema comença 
a despertar l’interès de diferents àrees en el sector educatiu. Així doncs, en 
aquesta proposta s’explorarà la capacitat transformadora del disseny i els seus 
beneficis mitjançant la intervenció dels seus principis en un producte didàctic ja 
creat prèviament.  

2. OBJECTIUS I METODOLOGIA  
 
Per a la realització d’aquest projecte s’han establert una seguida d’objectius 
generals i específics que s’hauran de complir per a aconseguir uns resultats 
satisfactoris.  
1.1. OBJECTIUS GENERALS  

A. Trobar les mancances de l’educació en el sistema educatiu públic actual: 
Un dels primers objectius del treball es investigar quines mancances 
presenta el sistema d’educació públic actual envers les tasques de 
mestratge (problemes derivats de l’acció docent). Tot i que existeix un gran 
ventall de problemàtiques diverses i emergents, cal fer una selecció acurada 
i limitar un rang d’acció. Els principals aspectes que s’abordaran són les 
qüestions relacionades amb l’espai (aula, racons...), temps (organització 
d’activitats, distribució dels temps...) i materials (estètica dels materials, 
disseny de les activitats...). Per a portar a la fi tot allò exposat, caldrà fer-ne 
una revisió bibliogràfica especialitzada en la didàctica i la pedagogia.  
 

B. Analitzar quines mancances de l’educació es poden solucionar mitjançant 
processos de disseny: 
Una vegada detectades les problemàtiques vigents i seleccionades aquelles 
sobre les que es vol actuar, cal analitzar sobre quines es podria realitzar una 
millora amb l’aplicació dels principis de disseny. Cal ser conscients de les 
limitacions del sistema públic i tenir en compte els recursos materials, 
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econòmics i humans amb què es pot comptar. S’enumeraran els principis 
del disseny i es valorarà quins poden ajudar a cada problema en concret.  
 

C. Aplicar els principis del disseny a un producte educatiu convencional 
mitjançant el ventall de coneixements adquirits durant la trajectòria 
acadèmica. Generar un producte transversal (educatiu i de disseny): 
Quan les problemàtiques i les seues possibles solucions hagen sigut 
establertes, es treballarà sobre un producte educatiu convencional 
prèviament creat i es faran tantes modificacions com siga necessari per a 
extraure’n la màxima rendibilitat didàctica possible. Es treballarà sobre una 
programació específica i els materials seran modificats o creats de nou. 

1.2. OBJECTIUS ESPECÍFICS 
 

1. Classificar les problemàtiques trobades en 3 grans blocs d’actuació (espai, 
temps i material) amb la fi de fer més fàcil la troballa de les seues solucions. 

 
2. Estudiar i analitzar els espais i recursos pedagògics amb els quals compta 

qualsevol professional docent i la seua capacitat de morfosi. 
 

3. Vincular els principis de disseny a una solució específica de les 
problemàtiques enumerades en el punt anterior 

 
4. Esbrinar els interessos estètics dels infants de l’etapa a qui es dirigirà el 

producte per a poder aplicar-los durant el procés de disseny   
 

5. Crear una narrativa que cohesione els dissenys amb els continguts educatius 
específics 

 
6. Desenvolupar els dissenys de materials i racons d’acord amb l’estètica 

resultant de l’anàlisi previ 
 

7. Pensar en la programació educativa base com un producte de disseny amb 
una consegüent preponderància de la funcionalitat i una harmonia del 
conjunt estètica i coherent  

 
8. Dur a terme el compromís amb l’Objectiu de Desenvolupament Sostenible 

4 d’Educació de Qualitat i contribuir en el compliments dels ODS 5, 13 i 15. 
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1.3. METODOLOGIA 
 
Per a portar a la fi aquest projecte ha sigut necessari seccionar el 
desenvolupament i organitzar el conjunt en xicotetes fases.  
En primer lloc es va portar a la fi el Marc Teòric, amb una consegüent recerca de 
referents bibliogràfics per a entendre el context en el qual s’executa el projecte. 
Una vegada realitzat el Marc Teòric van emergir els imperatius que basen tant 
l’acció didàctica com el procés de disseny. Amb aquests es va procedir a 
desenvolupar el Marc Pràctic o de disseny, mitjançant el qual es delimita i 
concreta alhora el producte.   
Durant el desenvolupament del producte, com és freqüent en qualsevol procés 
de disseny, es van portar a la fi diverses etapes que van permetre concretar 
l’estètica i funcionalitat del producte de manera més acurada. Primer es va crear 
una base empírica com a punt de partida. Una vegada esbiaixats els resultats, es 
va treballar en la cerca de referents gràfics i moodboard. A partir d’aquests es 
va fixar l’estil, color, tipografia i altres aspectes gràfics que s’explicaran amb més 
profunditat posteriorment (visiteu punt 3).   
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3. MARC TEÒRIC 
 PEDAGOGIA 

 
Per a desenvolupar aquesta proposta primer és necessari fer front a l’ambigüitat 
dels dos termes principals que la configuren: l’educació i el disseny.  
En l’accepció més general del terme, s’entén per educar “desenrotllar i 
perfeccionar les facultats intel·lectuals, morals i físiques (d’algú)” (Acadèmia 
Valenciana de la Llengua [AVL], 2006). Però la definició d’educació és més bé 
complexa i en el seu ampli ventall d’interpretacions tenen cabuda 
determinacions molt diverses. A tall d’exemple, autors com Vila i Casares (2009) 
argumenten que mitjançant l’educació es construeixen uns paràmetres culturals 
que, alhora, possibiliten la socialització i l'apropiació d'un conjunt de 
coneixements propis d’una comunitat en una època històrica determinada. De 
manera paral·lela, León (2007) assenyala que educar ens predisposa a modificar 
les circumstàncies vitals del medi i les pròpies, assolint coneixements que no 
obtenim de manera innata.  
Quant a la terminologia relacionada amb el concepte de disseny, existeix un 
biaix que diferencia la disciplina antiga de la nova. Gillam Scott (1990) els separa 
amb la metàfora del substantiu (el disseny antigament) i el verb (el nou disseny), 
sent aquest últim inherent a una multiplicitat d’àrees de l’actualitat. Scott 
explica que el disseny d’avui dia és transformador i versàtil, i insisteix en la seua 
importància com a tècnica essencial en la nostra civilització contemporània. 
Existeixen autors que, com esdevé en l’educació, atorguen al disseny una 
càrrega social. En aquesta línia, Samara (2008) apunta que el disseny és una 
responsabilitat social amb el poder de dotar de valor i significat els productes.  
Ara bé, és aquesta perspectiva social l’únic vincle d’unió entre l’educació i el 
disseny? 
Tot i que no és una idea prolífica teòricament parlant-ne, diversos estudis 
demostren una relació estreta i evident entre disseny i pedagogia. En aquesta 
línia, Huerta, Alonso i Ramon consideren els entorns educatius com “espais 
dissenyats” i reivindiquen la inconsciència amb què els propis docents dissenyen 
i/o precisen les pràctiques docents i el seu entorn de treball (2018, p.12).  
L’aposta per un ús conseqüent del disseny atén a una pluralitat de motius. Entre 
d’altres es destaca la millora de les pràctiques, que presenten aproximacions 
progressives cap a un tipus d’intervenció didàctica utòpica i cada vegada més 
factible i eficaç (Collins et al., 2004; Van den Akker, 1999 com es va citar en Van 
den Akker, et al., 2006). Dissenyar i tenir un pensament de disseny implica, en 
paraules de Manzini (2016), la incorporació de coneixements, valors i 
perspectives que interaccionen i convergeixen en diferents ocasions, generant 
així un major enriquiment i progrés en diverses àrees a la vegada. Cal tenir 
present, doncs, que una de les principals premisses del disseny és la 
funcionalitat i, com apunta Gamonal (2012), el seu objectiu principal passa 
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sempre per millorar la qualitat de vida de les persones i abordar els seus 
problemes amb la màxima eficàcia possible.  
Fins ara s’han exposat  alguns dels avantatges consegüents del plantejament de 
les pràctiques educatives mitjançant una perspectiva de disseny. Cal, ara, 
especificar en quins nivells i esferes pot intervenir durant el procés d’una 
programació didàctica i la seua aplicació a l’aula. 
Si pensem en disseny educatiu no tardem en relacionar-lo amb els materials i 
recursos didàctics. És ben cert que els materials són una gran part del procés 
educatiu i que una manca evident de formació en disseny comporta un cúmul  
resultant de recursos que no només no milloren la qualitat de l’ensenyament, 
sinó que tampoc faciliten l’aprenentatge dels discents (Moreno, 2009).  
L’elaboració de materials ha de ser conscient i raonada per a obtenir un 
increment de la seua significança i qualitat en un context educatiu. Les decisions 
de disseny formen part des de la selecció dels materials més senzills, com la tria 
dels textos o la distribució dels exemples (Sicilia, 2007) fins a la maquetació i 
organització estètica dels documents que es fan servir. És per això que alguns 
autors reivindiquen la posició del disseny en l’educació i exigeixen el seu ús 
d’una manera conscient i transversal:  
 

Ha de superar aquesta visió disciplinària i limitant en la qual és fàcil 
caure a l’hora de reivindicar el disseny en l’educació, per a passar a una 
visió del disseny, sempre en el marc de l’entorn educatiu, com un procés 
de pensament complex, interdisciplinari i transversal [...]. (Ramon, 
2018, p. 48)  

 
Però els materials no són tot el que es pot dissenyar durant l’exercici docent. 
Una gran part de l’impacte educatiu rau en el disseny de l’espai d’aprenentatge 
(centre, aula, pati...), tot i que a sovint és oblidat. Hem de tenir en compte que 
els centres escolars es conceben com microsistemes socials on s’intercanvien 
espais, temps, interessos, valors i sentiments entre les persones que l’habiten 
(Alonso, 2018), docents i discents. La seua estructuració i formació, doncs, no 
pot estar escollida de manera arbitrària. Flores (2015) com es va citar en  Alonso 
(2018) insisteix en la importància de l’entorn institucional i el de les imatges i 
guarniments que el complementen. L’autora apunta l’etapa de la primària (7-12 
anys) com el punt culminant de les influències culturals. Reitera, així doncs, la 
importància de centrar l’atenció en la creació d’uns espais que ocuparan aquests 
infants, almenys, durant 6 hores al dia.  
Les zones d’esplai no queden lliures de sentència. Diversos estudis adverteixen 
de les reproduccions de desigualtats significatives. Tot i ser limitades per les 
normatives escolars (Borraz, 2017),  no tenen en compte l’assoliment dels ODS 
en matèria d’una coeducació de gènere i equitativa.   
Amb tot, i una vegada establerta la importància del disseny de tots els espais i 
entorns escolars, en aquest projecte només s’abordarà el disseny específic 
d’aula atesa la complexitat que embolca un disseny de centre.  
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Per a poder concretar els processos de disseny que intervindran en la millora de 
l’acció educativa, cal delimitar ben bé els seus problemes de bestreta.  

En primer lloc és necessari esclarir que no tots els problemes esmentats es 
poden pal·liar  mitjançant el disseny. En gran part, a més a més, les 
problemàtiques deriven de l’infrafinançament que acusa l’educació pública 
consuetudinàriament. Diversos estudis anteriors a la recessió econòmica post 
pandèmia ja apuntaven fa 4 anys: “La crisis económica ha terminado, pero la 
financiación pública de la educación sigue en crisis.” (Gortázar, 2020, p. 75).  

 D’entre els problemes subjacents a la manca de finançament destaquen la 
carència de professorat, en detriment també de les mesures de reforç i atenció 
a la diversitat (Gortázar, 2020). Consegüent també de l’infrafinançament és 
l’empitjorament de les condicions laborals dels docents, que per descomptat 
repercuteixen en la qualitat de l’educació de tot l’alumnat. Aquesta deterioració 
de les condicions s’observa de moltes maneres diferents. Una d’elles, però, 
desmillora significativament l’eficiència del sistema: l’increment de les ràtios 
d’aula, que al 2019 sumava un 3’8% més només en els centres d’educació 
primària públics. Valdès i Sancho apunten dades similars: “[...] el tamaño del 
aula en las clases de Primaria en España (21,8 alumnos) superó […] algo más 
holgadamente el de la UE-23 (19,5)” (2022, p. 104). Avui dia la ràtio del sistema 
d’Educació Públic espanyol és de 27 infants per aula. 

 Tot i que els principis de disseny difícilment podran resoldre totes aquestes 
problemàtiques, sí que haurem de tenir presents les dades obtingudes (nombre 
d’alumnes per aula, professorat disponible, obstacles en l’atenció a la 
diversitat...) per a elaborar un producte tan eficient com siga possible. 

Entre altres contratemps del sistema educatiu espanyol figuren la significativa 
taxa d’abandonament escolar, d’un 16%, front a la mitjana de la UE, 9,9% 
(Valdès i Sancho, 2022, p.119). Alguns autors denuncien: “El abandono 
educativo temprano (AET) es el problema más relevante que padece el sistema 
educativo en España desde comienzos del siglo XXI (Valdès i Sancho, 2022, p. 
153). 

D’altra banda, també cal subratllar l’augment precipitat de la immigració i els 
consegüents canvis en la realitat demogràfica a l’aula. Per últim, l’endarreriment 
de l’Estat Espanyol pel que fa als indicadors d’innovació respecte a la mitjana de 
la UE, que situa el sistema educatiu espanyol en una posició millorable quant a 
l’ús de les TIC en les tasques de mestratge (Valdés i Sancho, 2022). 
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 DISSENY 
 

Analitzem ara, doncs, les bondats del disseny i de quina manera aquestes poden 
ajudar, si bé no a resoldre els problemes exposats, a pal·liar-ne els seus efectes.  
Julier  aconsella concebre el disseny com una “pràctica culturitzada” (2004, p.8). 
Amb aquesta asserció l’autor convida a la normalització i estandardització del 
disseny i dels seus paràmetres de manera que siga comú aprendre’ls i ensenyar-
los. La manera en què consumim i transmetem la cultura ha evolucionat i no és 
tracta d’un procés lineal d’emissor – receptor. Amb la cultura del disseny la 
informació és replanteja, muta, transita i discorre de manera contínua. Habitem 
entorns saturats per la cultura visual amb el disseny com a nexe interactiu i 
estructurador dels sistemes i de les seues particularitats. D’aquesta manera, el 
disseny hauria d’esdevenir un contingut en la formació bàsica d’un gran nombre 
de professionals.  
 
Per a Yinger (1980) el procés educatiu s’anomena “cicle de disseny”. Aquesta 
aproximació es caracteritza sobretot per la flexibilitat i la síntesi resultant en 
l’estalvi de temps i recursos durant la planificació. Amb la “rutinització” (Yinger, 
1980, p.12) podem predir les conductes de l’alumnat i per tant economitzar la 
duració de la instrucció, avaluació i presa de decisions. Amb una bona 
simplificació dels ambients d’aula l’estudiantat serà més previsible i es podrà 
dedicar un major temps als continguts. Així doncs, de Yinger n’obtenim dues 
premisses ben clares: hem de produir una programació clara, senzilla i amb els 
seus espais corresponents a l’aula, tot amb coherència i cohesió.  
Amb una organització congruent i consistent, l’organització de l’alumnat i la 
recopilació dels progressos d’aquest seran molt més fàcils de portar a la fi, 
mitigant d’aquesta manera els efectes de les ràtios exacerbades i d’una aula 
congestionada pel nombre d’infants que l’ocupen.  
En aquesta línia teòrica del disseny, Mintrop apunta:  “Designers not only design 
objects, but can also design forms of human interaction that may elicit as much 
satisfaction among users as a well-designed object produces” (2020, p.19). 
Mitjançant una programació dissenyada hem d’aconseguir persuadir l’alumnat, 
fer-lo present de l’aprenentatge i comprometre el seu interès per al 
desenvolupament d’aquest. Durant el disseny d’aquesta programació s’ha 
decidit afegir una narrativa amb l’objectiu de mantenir l’atenció de l’estudiant 
durant el curs i d’incrementar l’atractiu de l’aprenentatge.  
Un altre punt a tenir en compte que també reivindica l’autor és el necessari ús 
del co-disseny per a la millora de les intervencions didàctiques. En aquest sentit, 
les programacions no estaran fetes per a les persones, sinó amb les persones 
(Mintrop, 2020). És per això que, aprofitant la naturalesa creativa de la música, 
aquesta programació constarà de múltiples exercicis dissenyats per a la lliure 
expressió de l’alumnat, on la interacció de la seua creativitat i del pensament 
crític siguen essencials per a avançar. Amb tot, si aconseguim un alumnat 

Fig. 1  Nota. Extret de The design 
Thinking Cycle [Imatge], per John 
Spencer, 2015, Medium. 
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involucrat amb les dinàmiques d’aula, s’estarà contribuint, tot i que de manera 
subtil, a la reducció de l’abandonament escolar per desinterès.  

Fins ara hem esmentat certes qualitats del disseny que, aplicades a un producte 
didàctic, poden millorar significativament la seua qualitat i ajuden a minorar els 
desperfectes del sistema educatiu. Parlem-ne ara sobre el cèlebre pensament 
de disseny, comunament conegut com Design Thinking. Tot i que els orígens del 
Design Thinking daten del 1969 amb Herbert Simon (Les ciències de l'artificial), 
la seva popularització comença el 2008 amb Tim Brown (professor d'enginyeria) 
publicant un article sobre el tema a la revista Harvard Business Review. Des 
d’aquest moment s'ha començat a aplicar com una perspectiva de promoció de 
la productivitat en l'entorn empresarial vigent.  

Alguns teòrics del disseny, però, ja reflexionaven dècades abans sobre el seu 
significat i no dubtaren a relacionar-lo amb el món educatiu. Schon (1990), com 
es va citar en Jonassen(1997), explica: “Problem solving is a conversation where 
designers frame the problem they are facing in different ways” (p.82). Les teories 
de l’autor versen sobre com fer front als problemes mitjançant la seua 
segmentació i estructuració. Aplicar aquesta metodologia durant l’avaluació del 
producte educatiu resultant pot permetre el desenvolupament  immediat de 
mesures preventives o correctives per a les problemàtiques derivades per la 
diversitat a l’aula (nouvinguts, diversitat funcional...). 

 Anys després de la difusió del Design Thinking en sectors empresarials, 
comencen a florir estudis específics i concrets on es fan palesos els beneficis 
d’aquestes metodologies en l’àmbit educatiu: 

El Design Thinking es una oportunidad y a la vez una responsabilidad 
para crear soluciones ante los retos que las escuelas afrontan cada día, 
donde se necesitan soluciones nuevas que integren a estudiantes, 
padres y profesores, y a toda la comunidad, alrededor de nuevas 
herramientas, perspectivas y enfoques que promuevan el cambio 
centrado en las necesidades individuales de los estudiantes (Becerra, 
2020, p.87)  

És per tant, clau, la concepció d’eines d’auto-valoració de disseny que permeten 
tant els docents com l’alumnat identificar i verbalitzar les dificultats que han 
pogut experimentar en marges temporals breus. Un enfocament que, com 
explica Freire (2009) basant-se en les determinacions de Herbert Simon, no 
busca comprendre “com són les coses” sinó “com podrien ser les coses”. 

En última instància, cal recordar que en una nova era dominada per les noves 
tecnologies, el disseny ha de constituir un pont entre aquestes i els aularis. La 
presència de les TIC ha estat incipient des de la primera dècada dels 2000 i 
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s’imposa a l’actualitat amb força. Mishra i Koehler ja apuntaven fa gairebé 20 
anys “These new technologies have changed the nature of the classroom or have 
the potential to do so” (2006, p. 1023). La inclusió de ferramentes tecnològiques 
en la planificació formativa a l’aula implica l’establiment d’unes normes i 
procediments d’ús que guien la interacció entre els participants i els continguts 
o tasques educatives (Mauri i Onrubia, 2008). Aquestes estructures de 
participació formaran part dels aprenentatges transversals i essencials en el 
desenvolupament socio-personal dels infants d’aquesta dècada. Mitjançant el 
disseny de ferramentes híbrides que combinen el món virtual amb els continguts 
analògics, es contribuirà a la millora dels indicadors d’innovació del sistema 
educatiu espanyol. 

En qualsevol cas, cal tenir en compte que per a que el material d’instrucció 
s’aplique amb reeixida s’ha d’escollir el mètode de comunicació adient, sent 
aquest mitjà un enllaç fonamental en l’assoliment dels objectius (Rodríguez, 
2009). Els materials no seran sempre necessàriament digitals: es tracta d’una 
decisió de disseny rellevant que, en cas de ser encertada, garantirà l’obtenció 
d’un material atractiu per a l’alumne, que motive i mantinga la seua activitat.  

Així doncs, resultant d’aquest marc teòric hem obtingut les següents conclusions 
sobre el disseny del nostre producte: 

- Ha de ser senzill i clar. Ha de constar tant de materials i recursos físics 
com d’un espai recollit  i relatiu a la classe. La delimitació i coherència 
dels materials i espais d’aula augmentarà la predictibilitat de l’alumnat. 
 

- Ha de facilitar l’organització i distribució d’un gran nombre d’alumnes 
(27) i ha de garantir en la mesura del possible un accés equitatiu als 
recursos, tenint en compte l’heterogeneïtat del grup. 
 

- Ha de ser atractiu, motivador i ha de comprometre l’atenció del 
receptor, com qualsevol producte de disseny. Es faran servir recursos 
com l’estètica o la narrativa. 
 

- Ha de constar d’eines d’autovaloració on es puga aplicar la tècnica del 
Design Thinking per a detectar possibles errades o esbrinar possibles 
millores.  
 

- Ha de ser un producte híbrid, amb capacitat de morfabilitat i traspàs a 
diversos mitjans diferents (paper, digital...).  
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4. DESENVOLUPAMENT PRÀCTIC  
 
4.1. PREPRODUCCIÓ 
 
Com s’ha esmentat en diverses ocasions, l’objectiu principal d’aquest projecte 
és construir una ferramenta didàctica funcional per al professorat i atractiva per 
a l’alumnat.  El conjunt del projecte consta d’una sèrie de 6 programacions (una 
per cada curs) entre la quals es troba englobada la present.  
Així doncs, per a esbrinar els interessos en tendència entre l’alumnat, es va 
iniciar la primera etapa: la realització d’una enquesta amb qüestions sobre l’estil 
d’il·lustració, la narrativa i el color.  
 
4.1.1. Enquesta  
 
Per a simplificar la complexitat donada per la diversitat d’interessos en 
l’alumnat, el formulari es va dividir en 3 seccions: narrativa, imatges /color i 
altres (referents estètics).  
A la primera secció els infants escolliren, d’entre una selecció, les històries que 
els semblaven més suggerents. Es van crear paral·lelament espais on els 
estudiants podien proposar les seves pròpies narratives o les característiques 
principals d’aquestes. En aquest sector de l’enquesta els resultats van ser prou 
homogenis, sense existir un biaix clar entre edats i gustos. En qualsevol cas, va 
destacar generalment la inclinació per històries amb personatges fantàstics i el 
desinterès per protagonistes amb una vida més quotidiana.  

La segona secció abordava les tendències estètiques. Es va plantejar mitjançant 
un seguit de paletes i imatges amb característiques diferents d’entre les quals 
havien d’escollir. L’alumnat més gran (6é) es va inclinar per personatges 
figuratius amb un estil gràfic bidimensional, on preponderaven els colors i la 
llum en vers a les proporcions, però amb certa fidelitat a la realitat. La resta va 
optar per elements fantàstics, personatges no humans amb trets màgics que 
beuen molt de l’animació japonesa i de les grans empreses d’animació 
(contingut que consumeixen habitualment). En qualsevol cas, s’observa una 
predilecció pels trets facials caricaturitzats, harmònics i plaents, amb ulls grans i 
nassos diminuts en els casos més figuratius.  
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Pel que fa al color, les conclusions extretes resulten força sorprenents. A 
diferència de les generacions passades, no existeix una clara preferència per 
certes tonalitats en funció del gènere o de l’edat. En general els colors que 
predominen son tonalitats vibrants, en detriment de les més poc saturades.  

Per últim, en la tercera secció es va indagar sobre la seua relació amb els 
continguts audiovisuals entre d’altres. D’aquesta última secció destaquem 
l’afirmació què es consumeix més contingut animat que no pas il·lustrat, 
possiblement per la gran presència de les pantalles a la vida dels nadius digitals. 
Els resultats es poden consultar més específicament en l’annex  X. 
 
4.1.2. Moodboards  

Tot i que el personatge i l’estètica pot variar significativament en funció del curs, 
calia establir una línia de disseny que donara coherència a tot el conjunt. Així 
doncs, per al gruix del projecte (les fitxes-material amb què treballaran els 
infants) s’ha fixat una estètica senzilla, amb poca presència del color i amb tintes 
planes en la major part de la pàgina. En aquest tipus de material seran 
transcendents tant la tipografia com la presència d’espais per a la creació. Es 
tracta de construir un espai comú on siga l’alumne qui complete el disseny de 
les pàgines amb les seues idees, esforç i identitat personal. El moodboard 
d’aquesta part del projecte correspon a la figura 2. Per al disseny d’aquest 
apartat s’ha utilitzat com a referent l’obra de Gemma Correll, Ben Clanton, Jarret 
Lerner o Oliver Jeffers, entre d’altres. 

D’altra banda, també calia determinar una estètica per a les parts específiques 
d’aquest projecte a 5é. Les parts específiques es projectaran (no seran impreses) 
a color a la pissarra, i es diferenciaran per tenir una paleta de colors molt 
restringida, identitària i pròpia en cada curs. En aquest cas, atés el tema escollit 
(vegeu l’apartat de Concept Art) es faran servir colors morats, blaus i rosats, tots 
vibrants, intensos i amb molta saturació. És una estètica on dominen els canvis 
de llum i on contrasta l’ús del color envers el material físic. El moodboard 
d’aquest apartat correspon a la figura 3. 

 Formats  

Pel que fa als formats, aquest projecte es presentarà amb un model híbrid, 
digital i analògic. D’una banda, el gruix del projecte (material en blanc i negre) 
estarà preparat per a ser imprès i repartit als infants (vegeu figura 4). És per això 
que el seu disseny té en compte l’estalvi de recursos, considerant la possibilitat 
de ser reutilitzat i imprès en paper reciclat, en coherència amb l’objectiu de 
desenvolupament sostenible 15 (vida i ecosistemes terrestres). En el transcurs 
d’aquest projecte, es mostraran altres parts a color de manera digital, 
projectades a l’aula (vegeu figura 5). Aquest material no necessita ser imprès de 

Fig. 2 Moodboard 1 del gruix del 
projecte. 

 

 

Fig. 3  Moodboard 2 de les escenes 
digitals intercalades. 
 

Fig. 4 Exemple de material físic. 

Fig. 5 Exemple de material virtual. 
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manera individual, atés que només actuarà com a fil conductor de la història. 
Mitjançant aquesta divisió es fa possible estalviar grans quantitats de paper.  

 Color 

Quant al color, existeixen diversos motius que justifiquen el seu ús en ambdós 
casos. Si en parlem del gruix del projecte, en blanc i negre (vegeu figura 6), el 
cap als punts importants (tipus de secció, dibuix del compositor, títol 
important...). D’altra banda, d’acord amb els propòsits que es van establir al 
marc pràctic, la reducció de les tintes contribuirà a abaratir el cost total de la 
impressió i contribuirà a fer d’ell un disseny senzill i clar. Tenint en compte el 
volum d’impressió per al qual està pensat el projecte, i en relació també als 
Objectius de Desenvolupament Sostenible, imprimir en blanc i negre reduirà el 
temps d’impressió, estalviarà recursos i es produirà per tant un impacte menor 
en el medi ambient (ODS 13 i 15). 

D’altra banda, en el color dels fragments virtuals es farà ús de tons vibrants i 
cridaners (vegeu figura 7), que dirigiran l’atenció de l’alumne cap a la pissarra. 
L’ús de tintes morades, blaves i rosades, ajudaran a evocar l‘atmosfera digital de 
la qual parla la trama del projecte.  

 Tipografia 

En referència a la tipografia, en aquest projecte s’han escollit generalment 3 
tipus de font que romanen estables al llarg del disseny. Malgrat això, la quantitat 
de tipografies incloses és molt superior atés que funcionen o bé com un recurs 
gràfic o bé com a reforçador d’un recurs gràfic en concret.  

És necessari esmentar que l’ús variat d’aquestes atén a motius didàctics: tot i 
que en aquesta edat ja han desenvolupat quasi per complet les habilitats de 
lectoescriptura, es troben en una fase de desenvolupament personal on triaran 
quin tipus de font empraran habitualment en els seus escrits. D’altra banda 
McCannon, Thornton, i Williams apunten que gràcies a les convencions 
tipogràfiques els infants saben llegir l’expressivitat de les diferents lletres (2015, 
p.78). Així doncs, les tipografies escollides per a aquest projecte son: 

• Oliver: per a títols, enunciats i fragments xicotets.    
• Introvert: per a enunciats curts i intervencions dels personatges.  
• Letters for learners: Cos habitual del text, enunciats, exercicis... 
• CreamShoes: excepcionalment en textos o enunciats.  

 

 

Fig. 7 Paleta de colors del gruix del 
projecte. 

Fig.6 Paleta de colors dels 
fragments virtuals. 

Fig. 8 Exemple d’ús de la tipografia 
en el material físic. 
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4.2. CONCEPT ART 

Una vegada feta l’anàlisi sobre els interessos de cada grup-classe, es procedeix 
a assignar a cada nivell un personatge amb una estètica, narrativa i paleta de 
colors diferent. Cada personatge protagonitzarà la programació d’un curs en 
concret, tot i que s’ha contemplat l’aparició de personatges de cursos anteriors 
en el contingut dels més grans, a mode d’un crossover intercicle. En aquest 
projecte abordarem la programació del 5é curs d’Educació Primària. Per a la 
creació del personatge es va tenir en compte la informació recopilada en 
l’enquesta i els interessos més habituals dels infants d’aquesta edat. Així doncs 
es va optar pel disseny d’un personatge no figuratiu, molt caricaturitzat i amb 
trets fantàstics. La intenció principal es basava en crear quelcom amb algun tipus 
de relació entre la música (assignatura que s’impartirà) i les xarxes socials (tema 
d’interès popular en aquesta edat).  

4.2.1. Disseny de personatge: Musiké  

De la cohesió entre la música i la cultura web naix Musiké, una xicoteta corxera 
antropomòrfica que ha quedat atrapada a les profunditats de la internet i 
necessita viatjar per a recuperar la seua identitat. Musiké és la representació de 
la simbiosi entre la música i els temes que engresquen l’alumnat més gran de les 
escoles avui dia. Una criatura caricaturitzada, tendra i molt expressiva que està 
esbrinant qui és. En certa manera, Musiké és una al·legoria al creixement 
personal dels infants, immersos en un viatge d’autodescobriment i en la 
formació de l’autoconcepte.  

 Fig. 9 Mostra de les fonts utilitzades. 
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4.2.1.1. Referències 

Per a elaborar el disseny de Musiké es va recórrer a nombrosos referents de la 
cultura audiovisual actual. En concret es va fer recerca sobre els éssers fantàstics 
no-humans i es van prendre com a model les criatures que solen desenvolupar 
el paper de “mascota” en les produccions. A tall d’exemple, podem mencionar 
les ànimes de Soul o els Susuwatari (Fig. 10) de les diverses pel·lícules de l’estudi 
Ghibli.  

  

 

 

 

 

 

 

 

 

4.2.1.2. Estudi i adaptació 

Per a la creació d’aquest personatge primer es va fer un estudi de les figures 
musicals existents, especialment d’aquelles que formen part del currículum 
d’E.P. Entre aquestes, una de les més singulars és la corxera, constituïda per el 
cap de la nota (Fig. 12, part 3) , la plica (Fig. 12, part 2)  i la corretja o bandera 
(Fig. 12, part 1) , una xicoteta corba que ix de la plica.  

Una vegada seleccionada la figura, es va estudiar la forma que prendria. 
Mitjançant l’antropomorfisme l’il·lustrador és capaç de representar una situació 
sense referències a l’edat, classe social, gènere o raça (McCannon, Thornton, i 
Williams, 2015, p.48 ). Així doncs, es va optar per donar-li a Musiké una aparença 
diminuta, amb trets caricaturitzats que atorguen el personatge adorabilitat, 
expressivitat i dolcesa. Per a aconseguir-ho es va crear una rodona gran per al 
cap, i es va optar per disminuir exageradament la plica i la bandera, que el 
coronen. Per últim, es van incloure uns auriculars que emfatitzen la seua relació 
amb la música i la doten d’una aparença més juvenil. 

 

Fig. 12 Nota. Extret de Figura musical 
[Imatge],  N.A, Wikipedia. 

 

Fig. 10 Referències per a la creació de 
Musiké pertinent a les pel·lícules: Soul, El 
chico y la Garza, Spirited Away i La princesa 
Mononoke. 

Fig. 11 Primers esborranys de Musiké influenciats per les referències. 
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Fig. 13  Estudi de personatge de Musiké, full de gir. 

4.2.1.3. Color i resultats finals 

En el color de Musiké es va optar per fer referència a les figures musicals 
originals, de manera que Musiké és de color gris obscur – negre. Aquest tret 
permet adaptar el disseny al format físic del projecte, imprés en blanc i negre en 
gran part. L’únic detall que dona color a Musiké son l’iris i els auriculars, ambdós 
d’un característic rosa obscur. Les textures que presenta Musiké canvien durant 
la història, presentant-se tant en dues com en tres dimensions, acolorida o sense 
acolorir, fent al·lusió a la diversitat de les estètiques que trobem a les webs i al 
canvi consuetudinari d’espais durant la història.   

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
Fig. 14 Expressions de Musiké. Resultats finals de l’estudi de personatge. 
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4.2.2. Disseny de personatge: personatges secundaris 

Com a personatge de reforç s’inclouen els instruments que protagonitzen la 
programació de 3r de Primària. El seu màxim representant és el violoncel, un 
instrument antropomòrfic voluble i molt dramàtic, que donarà un toc d’humor i 
acompanyarà les explicacions relacionades amb els instruments.  

 

Amb el violoncel apareixeran altres instruments acompanyants, però amb una 
mera funció decorativa. Els instruments es presenten en dues dimensions, sense 
acolorir, tot i que el seu aspecte pot ser diferent en la programació que 
protagonitzen. L’estil del dibuix i la línia pretén assemblar-se al de les grans 
productores d’animació, fent referència al contingut que solen consumir els 
infants d’aquestes edats. 

 

Fig. 17  Estudi de personatge de Violoncel. Full de gir. 

Fig. 18 Estudi de personatge. Expressions de Violoncel. 

 

Fig. 15  Estudi de personatge. Full de gir 
de saxofon. 

 

Fig. 16 Estudi de personatge. Full de gir 
de Tuba. 
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4.2.2.1. Referències 
 
Per al disseny de Violoncel i la resta d’instruments, es va utilitzar un estil molt 
similar al que empren les grans productores per a representar objectes 
inanimats, com són exemple els objectes de la Bella i la Bèstia (1991) o La 
Tostadora Valiente (1989) de Disney (vegeu figura 19) o d’altres menys coneguts 
com Los Fruitis (1990) (vegeu figura 20).  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

4.2.2.2. Color i resultats finals 
 
Tot i que en aquest projecte aquest personatge no s’arribe a desenvolupar en 
excés i es mostre només com a figura secundària, s’han realitzat proves per a 
comprovar quina seria l’estètica adient i com quedaria l’instrument amb l’acabat 
final. Es va optar per acolorir en un estil dimensionalment heterogeni presentat 
sempre en fons amb tintes planes.  

Fig. 19 Referències. La Bella i la 
Bèstia(1991) i la Tostadora 
Valiente(1989). 

Fig. 20 Referències. Els Fruitis (1990). 

 

Fig. 21 Versió de Violoncel en programacions prèvies. Acabat amb color i textura final. 
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4.2.3. Disseny de fons 

El disseny de fons en aquest projecte ha sigut només necessari per l’apartat en 
digital. A excepció del primer fons, la majoria d’escenes son ambigües (vegeu 
figura 22). Aquesta sensació de confusió es vol representar mitjançant la 
pluralitat de textures i il·luminacions. Tots els fons apareixen amb tintes 
semblants que transmeten continuïtat en les diverses escenes del mateix món. 
Generalment els fons estan basats en patrons propis de la cultura digital, amb 
les línies rectes dels xips, les pestanyes “pop-up” de les aplicacions o inclús 
bafarades de text. Es fa un ús freqüent de textures que s’associen amb el mon 
virtual, com és el píxel. 

4.2.4. Programació base 

Per últim, és necessari esmentar que la programació ha estat creada a partir 
d’un material didàctic ja existent i que s’ha modificat o mantingut en funció de 
les exigències del projecte. Així doncs, aquest material incloïa estructures fixes 
molt estables que es repetien successivament i que s’han respectat de manera 
parcial en els exercicis. S’han descartat, però, les fonts utilitzades, la distribució 
de les activitats i les imatges utilitzades.  

La programació resultant ha incorporat elements freqüents en altres tipus de 
llibres de text de música, tot i que s’ha rebutjat per complet l’estructura i l’ús de 
les imatges, habitualment poc o gens relacionades amb els temes tractats.  

En les següents figures podem observar un exemple del material original vegeu 
figura 25) i d’altres materials de referència (vegeu figura 24).  

 

 

Fig. 22 Fons acolorit emprat per a 
representar la internet. 

 

Fig. 23 Esborrany de fons.  

 

Fig. 25 Mostra del material original. Fig. 24 Mostra de material de 
referencia. Santillana (2022). 
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5. CONCLUSIONS 

Els resultats d’aquest projecte final de grau han resultat enriquidors tant a nivell 
acadèmic com a nivell personal. Mitjançant l’estudi del context del disseny en el 
món educatiu ha sigut possible fer paleses tant les mancances del sistema com 
les bondats de les metodologies basades en disseny.  

El desenvolupament d’aquest projecte no només ha donat com a resultat un 
creixement professional, personal i acadèmic, sinó que mostra una alternativa 
viable i funcional que compleix amb alguns dels objectius marcats de 
desenvolupament sostenible. 

L’ODS més destacable és el 4, educació de qualitat. Amb la creació d’aquest 
projecte es proposa construir materials que resulten tant significatius per a 
l’alumnat durant el seu aprenentatge com pràctics per al professorat durant el 
seu exercici. Mitjançant l’aplicació de processos de disseny similars es fa 
possible l’obtenció de productes didàctics assequibles i funcionals, un motiu 
més pel qual es pretén subratllar la rellevància de vincles actius entre el món del 
disseny i l’educació. La creació de materials senzills i econòmics no només 
facilita l’exercici de la docència en el nostre context, sinó que fa possible l’accés 
a una educació de qualitat en els medis més desfavorits.  

D’altra banda cal esmentar també, tot i que d’una manera molt més 
desdibuixada, els esforços per contribuir al 5é objectiu de desenvolupament 
sostenible: la igualtat de gènere. Els materials aborden el tema en un parell 
d’ocasions de manera explícita, amb l’objecte de fer reflexionar els infants de la 
importància d’aquesta problemàtica social tan aviat com siga possible.  

De la mateixa manera, els objectius 13 i 15 han estat inclosos durant la ideació 
d’aquest projecte (vegeu apartat 3.1.2.2 i l’annex I per a consultar la taula 
d’ODS).  

A tall de síntesi, treballar en aquest projecte ha estat un plaer. Desenvolupar 
aquesta programació il·lustrada m’ha permés no només profunditzar en les dues 
àrees de coneixement que més m’identifiquen tant personalment com 
professional. M’ha fet possible, tanmateix, seguir reiterant la importància i 
l’impacte que la interdependència d’aquests dos mons pot generar a nivell 
social. 
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8. ANNEX 
 

I. COMPROMÍS AMB ELS OBJECTIUS DE DESENVOLUPAMENT 
SOSTENIBLE 

 
Objectius de desenvolupament sostenible Alt Mitjà Baix No escau 

ODS 1. Fi de la pobresa    x 

ODS 2. Fam zero    x 

ODS 3. Salut i benestar    x 

ODS 4. Educació de qualitat X    

ODS 5. Igualtat de gènere   X  

ODS 6. Aigua neta i sanejament    x 

ODS 7. Energia assequible i no 

contaminant 

   x 

ODS 8. Treball decent i creixement 

econòmic 

   x 

ODS 9. Industria, innovació i 

infraestructures 

   x 

ODS 10. Reducció de les desigualtats    x 

ODS 11. Ciutats i comunitats 

sostenibles 

   x 

ODS 12. Producció i consum 

responsables 

   x 

ODS 13. Acció pel clima   X  

ODS 14. Vida submarina    x 

ODS 15. Vida d’ecosistemes terrestres  X   

ODS 16. Pau, justícia i institucions 

sòlides 

   x 

ODS 17. Aliances per a aconseguir 

objectius 

   x 



II. ARTS FINALS 
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I. MAQUETACIÓ FINA

COMPOSITORS
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MAQUETACIÓ FINAL 

A . E

A . S

N . A

A . N

D I A N A  D ' A U T O A V A L U A C I Ó N o m :
L l i g  e l s  í t e m s  i  a c o l o r e i x  e n  f u n c i ó  d e  l e s  t e u e s  
c a p a c i t a t s . E s c r i u  u n  c o m e n t a r i  e n  l a  c a p s a  d e  
c a d a  í t em
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III. MAQUETACIÓ FINAL 
III. MAQUETACIÓ FINAL 
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IV. MAQUETACIÓ FINAL 
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V. MAQUETACIÓ FINAL 
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VI. MAQUETACIÓ FINAL 
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VII. MAQUETACIÓ FINAL 
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VIII. MAQUETACIÓ FINAL 
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IX. MAQUETACIÓ FINAL 
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X. MAQUETACIÓ FINAL 
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XI. MAQUETACIÓ FINAL 
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XII. MAQUETACIÓ FINAL 



 Disseny i educació. Iris Richart Garcia 49 

II. MAQUETACIÓ FINAL 
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III. MAQUETACIÓ FINAL 
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IV. MAQUETACIÓ FINAL 
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V. MAQUETACIÓ FINAL 
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VI. MAQUETACIÓ FINAL 



 Disseny i educació. Iris Richart Garcia 54 

VII. MAQUETACIÓ FINAL 
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VIII. MAQUETACIÓ FINAL 
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IX. MAQUETACIÓ FINAL 

Escull la sèrie de 
paraules que hauran 

d’apareixer a la 
cançó

PAS 2:

PAS 3:
A crear!

1

2

3

4

Escriu el nom de les notes a sota:

Ara és el teu moment de crear! Primer, inventa una melodia 
i un ritme. Pots fer ús d’un instrument per a ajudar-te.

Quin fragment has escoltat? (1, 2, 3 o 4)

LLETRA:

PAS 1:

-orA)

B) -ar
-sonar-estimar-clar

-color -clamor -cor

pas 4:
emplena els buits 
amb la cançó, 
incloent-hi títol, 
imatge i lletra 
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X. MAQUETACIÓ FINAL 
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XI. MAQUETACIÓ FINAL 
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XII. MAQUETACIÓ FINAL 



 Disseny i educació. Iris Richart Garcia 60 

XIII. MAQUETACIÓ FINAL 
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XIV. MAQUETACIÓ FINAL 
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XV. MAQUETACIÓ FINAL 
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XVI. MAQUETACIÓ FINAL 


