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RESUM

En I'accepcid més general del terme, el disseny és la ciéncia o procés creatiu que
té per objectiu projectar productes Utils i/o estétics. Aquesta vessant utilitarista
del disseny fa que siga un camp de saber present en arees molt heterogénies i
diverses. La versatilitat del disseny el converteix en una técnica adient per al
perfeccionament i precisid tant del desenvolupament com del resultat final
d’una multiplicitat de projectes diferents. Es per aixd que les Gltimes tendéncies
pedagogiques apunten cap al disseny com a metode per a donar resposta a les
problematiques emergents en els aularis espanyols. Aquest Treball de Fi de
Grau, doncs, versara sobre I'aplicacié dels principis del disseny abans i durant
I’exercici docent amb la fi d’incrementar la seua validesa. Mitjangant una analisi
prévia que expose els problemes sorgits i les seues possibles solucions, I'objectiu
final d’aquest projecte esdevindra crear un producte que faca palesa la millora
de la qualitat educativa gracies a la convergéncia d’ambdues arees, disseny i
educacio.

PARAULES CLAU: Disseny educatiu, Educacid Primaria, Procés de disseny,
Educacid en disseny, Proposta didactica, Disseny infantil

RESUMEN

En la acepcion mas general del término, el disefio es la ciencia o proceso creativo
que tiene por objeto proyectar productos Utiles y/o estéticos. Esta vertiente
utilitarista del disefio hace de él un campo de saber presente en areas muy
diversas y heterogéneas. La versatilidad del disefio lo convierte en una técnica
adecuada para el perfeccionamiento y precision tanto del desarrollo como del
resultado final de una multiplicidad de proyectos diferentes. Es por ello que las
ultimas tendencias pedagdgicas apuntan hacia el disefio como el método para
dar respuesta a las problematicas emergentes en los aularios espafioles. Este
Trabajo Final de Grado, asi pues, aludira a la aplicacion de los principios del
disefio antes y durante el ejercicio docente con el fin de incrementar su validez.
Mediante un analisis previo que exponga los problemas surgidos y sus posibles
soluciones, el objetivo final de este proyecto sera la creacion de un producto
qgue haga tangible la mejora de la calidad educativa gracias a la convergencia de
las dos areas: disefio y educacion.

PLABRAS CLAVE: Disefio educativo, Educacion Primaria, Proceso de disefio,
Educacidn en disefio, Propuesta didactica, Disefio 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

CONTRACTE D’ORIGINALITAT:

Aguest document ha estat realitzat en la seua totalitat per I'alumna Iris Richart
Garcia amb I'objecte d'obtenir la titulacid oficial en Disseny i Tecnologies
Creatives per la Universitat Politécnica de Valéncia. Es declara de manera
responsable que el contingut artistic ha estat creat exclusivament per a aquest
projecte i que totes les referéncies emprades han sigut citades segons la
normativa.

Signat:



Disseny i educacid. Iris Richart Garcia 4

AGRAIMENTS:

Als meus pares, per donar-me la possibilitat de seguir formant-me i la
forca per a fer-ho.

| a tots els meus alumnes que seran, avui i sempre, els meus eterns
mestres.



Disseny i educacid. Iris Richart Garcia 5

1. INTRODUCCIO......cceeveerseereerrsesseesssesssssssssssssssssssssssssssessssssssssssnes 6

2. OBIJECTIUS | METODOLOGIA .......c.eeeeeeeeeveeeeeeeeeeeeneensnasensessnssnnens 6

1.1. OBIJECTIUS GENERALS.......cceuiiiiiiiniiieeiniesicieanciesiisnsiseasssssssessens 6

1.2. OBJECTIUS ESPECIFICS ....ueeeuiiureierineseesseesessnesseessessesssesssessesssessens 7

1.3. [\V/] g 07010 K0T c 7. Ot 8

3. MARC TEORIC ...ucveeeeerrerrseesserrsrssesssssssssssssssssssssssssssessssssesssseneas 9

3.1 [ 107X € 0.1 C L Nt 9

3.2 [0 13 1 12

4.  DESENVOLUPAMENT PRACTIC ..ueeeeeeeeeeeereeressereesersssersssessssenssns 15

4.1.  PREPRODUCCIO......ccetrrruetrrerenteseessssessssssessssssessssesessssssssssessssens 15

4.1, ENQUESTA ettt e e e et e e e e e e e en e ee s 15

4.1.2.  MOOADOAIAS .....uviieeiiie ettt ettt e et e e e e aaeaaeas 16

4.1.2.1. [ 4 0 0 1) &3S 16

4.1.2.2. (070 o] RTINS U U URU OSSPSR 17

4.1.2.3. TIPOZIATIA 1eeieriiiiiecee e s 17

4.2, CONCEPT ART ...ciiuiiiieiiieniieniiiensinisiimssisissiesssiessssssssssssnssssnssssnnnes 18

4.2.1. Disseny de personatge: MUSIKE .........ccccueeiiriiieeniieesiieesiee e siee e 18

4.2.1.1. REFEIENCIES ... e 19

4.2.1.2. Estudi i adaptacio .......oeeeciiiiiciiee e e 19

4.2.1.3. Coloriresultats finals........c.ocoeeieiiiiiieeecee e, 20

4.2.2. Disseny de personatge: personatges seCuUNdaris........ccecveervveercveesireennns 21

4.2.2.1. REFEIENCIES ... e 22

4.2.2.2. Coloriresultats finals........c.cooecieiiiiiieeeceeccee e, 22

4.2.3.  DisSSENY A€ fONS c..viiiuiiiiiieciee ettt et eaee 23

4.2.4.  Programacio DASE ......c.ccevcieeiiieiiieeiie ettt s sae e 23

5. CONCLUSIONS ... eeeeeeeeeeeeeesessessessessnssnssnssnssassnnens 24

6.  REFERENCIES ...uueeeeeeeeeeeeeseereseeresseesssesssssessssssssssssssssssssessssasssnes 25

7. INDEX D’IMATGES......ueeeeeeeeeeereseresersssessssessssesssssssssssssssssssnses 28

8. ANNENX.....eeeeeeeeeeeeieeretreereeresreteasnasnssnssessnssnssessnssnssassassassnnens 29
l. COMPROMIS AMB ELS OBJECTIUS DE DESENVOLUPAMENT

SOSTENIBLE ......ciiieiiiiiiieiiienicienciteiieneiitesseiasiersessiessssssessssssssssssnssssansesas 29

I.  ARTS FINALS ......citiiiiiiieiiieniiinniitneiieesienieresseresssssnssssssssssssessasssanns 30

fli. MAQUETACIO FINAL....coeieeeereeereereeeseseessesesssasesnsesssssssssssssssssssssesas 39



Disseny i educacid. Iris Richart Garcia 6

1.INTRODUCCIO

La incorporacié sistemica del disseny en I'exercici docent contemporani és
indubtable i no es tracta d’'una practica innovadora. Des dels albors de la
pedagogia el professorat ha recorregut a estrategies de disseny amb la finalitat
de concebre, organitzar i implementar les diverses practiques educatives.
Malgrat aixo, I'aparicio del terme disseny en els documents curriculars relatius
a I'educacié publica de I’Estat Espanyol esdevé gairebé anecdotica. Tanmateix,
la formacié en disseny del col-lectiu de mestres és practicament inexistent.
Amb tot, la dialogica del disseny didactic comenca a emergir amb forca com a
tendéncia pedagogica. Diversos estudis situen la necessitat d’aplicar processos
de disseny en les tasques de mestratge com a centre de debat i el tema comencga
a despertar l'interés de diferents arees en el sector educatiu. Aixi doncs, en
aquesta proposta s’explorara la capacitat transformadora del disseny i els seus
beneficis mitjancant la intervencié dels seus principis en un producte didactic ja
creat previament.

2.OBIJECTIUS | METODOLOGIA

Per a la realitzacid d’aquest projecte s’han establert una seguida d’objectius
generals i especifics que s’hauran de complir per a aconseguir uns resultats
satisfactoris.

1.1. OBIJECTIUS GENERALS

A. Trobar les mancances de I’educacio en el sistema educatiu public actual:

Un dels primers objectius del treball es investigar quines mancances
presenta el sistema d’educacié public actual envers les tasques de
mestratge (problemes derivats de I'accié docent). Tot i que existeix un gran
ventall de problematiques diverses i emergents, cal fer una seleccié acurada
i limitar un rang d’accid. Els principals aspectes que s’abordaran sén les
gliestions relacionades amb I'espai (aula, racons...), temps (organitzacié
d’activitats, distribucié dels temps...) i materials (estética dels materials,
disseny de les activitats...). Per a portar a la fi tot allo exposat, caldra fer-ne
una revisié bibliografica especialitzada en la didactica i la pedagogia.

B. Analitzar quines mancances de |'’educacié es poden solucionar mitjancant

processos de disseny:
Una vegada detectades les problematiques vigents i seleccionades aquelles

sobre les que es vol actuar, cal analitzar sobre quines es podria realitzar una
millora amb I'aplicacié dels principis de disseny. Cal ser conscients de les
limitacions del sistema public i tenir en compte els recursos materials,
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economics i humans amb qué es pot comptar. S’enumeraran els principis
del disseny i es valorara quins poden ajudar a cada problema en concret.

Aplicar els principis del disseny a un producte educatiu convencional
mitjancant el ventall de coneixements adquirits durant la trajectoria
académica. Generar un producte transversal (educatiu i de disseny):

Quan les problematiques i les seues possibles solucions hagen sigut
establertes, es treballara sobre un producte educatiu convencional
préviament creat i es faran tantes modificacions com siga necessari per a
extraure’n la maxima rendibilitat didactica possible. Es treballara sobre una
programacio especifica i els materials seran modificats o creats de nou.

1.2. OBJECTIUS ESPECIFICS

1.

Classificar les problematiques trobades en 3 grans blocs d’actuacié (espai,
temps i material) amb la fi de fer més facil la troballa de les seues solucions.

Estudiar i analitzar els espais i recursos pedagogics amb els quals compta
gualsevol professional docent i la seua capacitat de morfosi.

Vincular els principis de disseny a una solucid especifica de les
problematiques enumerades en el punt anterior

Esbrinar els interessos estétics dels infants de I'etapa a qui es dirigira el
producte per a poder aplicar-los durant el procés de disseny

Crear una narrativa que cohesione els dissenys amb els continguts educatius
especifics

Desenvolupar els dissenys de materials i racons d’acord amb I'estética
resultant de I'analisi previ

Pensar en la programacioé educativa base com un producte de disseny amb
una conseglient preponderancia de la funcionalitat i una harmonia del
conjunt estetica i coherent

Dur a terme el compromis amb I’Objectiu de Desenvolupament Sostenible
4 d’Educacid de Qualitat i contribuir en el compliments dels ODS 5, 13 i 15.



Disseny i educacid. Iris Richart Garcia 8

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 Teoric, amb una conseglient recerca de
referents bibliografics per a entendre el context en el qual s’executa el projecte.
Una vegada realitzat el Marc Teoric van emergir els imperatius que basen tant
I'accié didactica com el procés de disseny. Amb aquests es va procedir a
desenvolupar el Marc Practic o de disseny, mitjancant el qual es delimita i
concreta alhora el producte.

Durant el desenvolupament del producte, com és freqlient en qualsevol procés
de disseny, es van portar a la fi diverses etapes que van permetre concretar
I’estetica i funcionalitat del producte de manera més acurada. Primer es va crear
una base empirica com a punt de partida. Una vegada esbiaixats els resultats, es
va treballar en la cerca de referents grafics i moodboard. A partir d’aquests es
va fixar I'estil, color, tipografia i altres aspectes grafics que s’explicaran amb més
profunditat posteriorment (visiteu punt 3).
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3. MARC TEORIC

3.1 PEDAGOGIA

Per a desenvolupar aquesta proposta primer és necessari fer front a I’'ambigiitat
dels dos termes principals que la configuren: I'educacié i el disseny.

En lI'accepci6 més general del terme, s’entén per educar “desenrotllar i
perfeccionar les facultats intel-lectuals, morals i fisiques (d’algu)” (Academia
Valenciana de la Llengua [AVL], 2006). Pero la definicié d’educacié 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 mitjancant I'educacié es construeixen uns parametres culturals
que, alhora, possibiliten la socialitzacié i l'apropiacid d'un conjunt de
coneixements propis d’'una comunitat en una epoca historica determinada. De
manera paral-lela, Ledn (2007) assenyala que educar ens predisposa a modificar
les circumstancies vitals del medi i les propies, 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 metafora del substantiu (el disseny antigament) i el verb (el nou disseny),
sent aquest ultim inherent a una multiplicitat d’arees de I'actualitat. Scott
explica que el disseny d’avui dia és transformador i versatil, i insisteix en la seua
importancia com a técnica essencial en la nostra civilitzacié contemporania.
Existeixen autors que, com esdevé en l'educacid, atorguen al disseny una
carrega social. En aquesta linia, 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 I'inic vincle d’unié entre I'educacid i el
disseny?

Tot i que no és una idea prolifica tedricament parlant-ne, diversos estudis
demostren una relacié estreta i evident entre disseny i pedagogia. En aquesta
linia, Huerta, Alonso i Ramon consideren els entorns educatius com “espais
dissenyats” i reivindiquen la inconsciencia amb queé els propis docents dissenyen
i/o precisen les practiques docents i el seu entorn de treball (2018, p.12).
L’aposta per un Us conseqlient del disseny atén a una pluralitat de motius. Entre
d’altres es destaca la millora de les practiques, que presenten aproximacions
progressives cap a un tipus d’intervencio didactica utopica i cada vegada més
factible i eficag (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 incorporacié de coneixements, valors i
perspectives que interaccionen i convergeixen en diferents ocasions, generant
aixi un major enriquiment i progrés en diverses arees 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 maxima eficacia possible.

Fins ara s’han exposat alguns dels avantatges conseglients del plantejament de
les practiques educatives mitjancant una perspectiva de disseny. Cal, ara,
especificar en quins nivells i esferes pot intervenir durant el procés d’una
programacio didactica i la seua aplicacio a l'aula.

Si pensem en disseny educatiu no tardem en relacionar-lo amb els materials i
recursos didactics. Es ben cert que els materials sén una gran part del procés
educatiu i que una manca evident de formacié en disseny comporta un camul
resultant de recursos que no només no milloren la qualitat de I'’ensenyament,
siné que tampoc faciliten I'aprenentatge dels discents (Moreno, 2009).
L'elaboracid de materials ha de ser conscient i raonada per a obtenir un
increment de la seua significanca i qualitat en un context educatiu. Les decisions
de disseny formen part des de la seleccid dels materials més senzills, com la tria
dels textos o la distribucié dels exemples (Sicilia, 2007) fins a la maquetacio i
organitzacié estética dels documents que es fan servir. Es per aixd que alguns
autors reivindiquen la posicid del disseny en I'educacié i exigeixen el seu Us
d’una manera conscient i transversal:

Ha de superar aquesta visié disciplinaria i limitant en la qual és facil
caure a I’hora de reivindicar el disseny en I’educacio, per a passar a una
visié del disseny, sempre en el marc de I'entorn educatiu, com un procés
de pensament complex, interdisciplinari i transversal [...]. (Ramon,
2018, p. 48)

Pero els materials no sén tot el que es pot dissenyar durant I'exercici docent.
Una gran part de I'impacte educatiu rau en el disseny de I'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 |’habiten
(Alonso, 2018), docents i discents. La seua estructuracio i formacid, doncs, no
pot estar escollida de manera arbitraria. Flores (2015) com es va citar en Alonso
(2018) insisteix en la importancia de I’entorn institucional i el de les imatges i
guarniments que el complementen. L’autora apunta I'etapa de la primaria (7-12
anys) com el punt culminant de les influéncies culturals. Reitera, aixi doncs, la
importancia de centrar I’atencié en la creacid d’uns espais que ocuparan aquests
infants, almenys, durant 6 hores al dia.

Les zones d’esplai no queden lliures de senténcia. Diversos estudis adverteixen
de les reproduccions de desigualtats significatives. Tot i ser limitades per les
normatives escolars (Borraz, 2017), no tenen en compte I'assoliment dels ODS
en mateéria d’'una coeducacio de genere i equitativa.

Amb tot, i una vegada establerta la importancia del disseny de tots els espais i
entorns escolars, en aquest projecte només s’abordara el disseny especific
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
I’accid educativa, cal delimitar ben bé els seus problemes de bestreta.

En primer lloc és necessari esclarir que no tots els problemes esmentats es
poden palliar mitjancant el disseny. En gran part, a més a més, les
problematiques deriven de l'infrafinancament que acusa I'educacié publica
consuetudinariament. Diversos estudis anteriors a la recessido economica post
pandémia ja apuntaven fa 4 anys: “La crisis econdmica ha terminado, pero la
financiacidn publica de la educacidn sigue en crisis.” (Gortazar, 2020, p. 75).

D’entre els problemes subjacents a la manca de financament destaquen la
carencia de professorat, en detriment també de les mesures de reforg i atencid
a la diversitat (Gortazar, 2020). Conseglient també de l'infrafinancament és
I'empitjorament de les condicions laborals dels docents, que per descomptat
repercuteixen en la qualitat de I'’educacié de tot I'alumnat. Aquesta deterioracio
de les condicions s’observa de moltes maneres diferents. Una d’elles, pero,
desmillora significativament I'eficiencia del sistema: I'increment de les ratios
d’aula, que al 2019 sumava un 3’8% més només en els centres d’educacio
primaria publics. Valdés i Sancho apunten dades similars: “[...] el tamafio del
aula en las clases de Primaria en Espafia (21,8 alumnos) superé [...] algo mas
holgadamente el de la UE-23 (19,5)” (2022, p. 104). Avui dia la ratio del sistema
d’Educacié Public espanyol és de 27 infants per aula.

Tot i que els principis de disseny dificilment podran resoldre totes aquestes
problematiques, si que haurem de tenir presents les dades obtingudes (nombre
d’alumnes per aula, professorat disponible, obstacles en I'atencié 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%
(Valdés i Sancho, 2022, p.119). Alguns autors denuncien: “El abandono
educativo temprano (AET) es el problema mas relevante que padece el sistema
educativo en Espafia desde comienzos del siglo XXI (Valdés i Sancho, 2022, p.
153).

D’altra banda, també cal subratllar 'augment precipitat de la immigracié i els
conseglients canvis en la realitat demografica a I’aula. Per ultim, I'endarreriment
de I'Estat Espanyol pel que fa als indicadors d’innovacié respecte a la mitjana de
la UE, que situa el sistema educatiu espanyol en una posicié millorable quant a
I’Gs de les TIC en les tasques de mestratge (Valdés i Sancho, 2022).
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3.2 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 “practica culturitzada” (2004, p.8).
Amb aquesta assercio I'autor convida a la normalitzacid i estandarditzacié del
disseny i dels seus parametres de manera que siga comu aprendre’ls i ensenyar-
los. La manera en qué consumim i transmetem la cultura ha evolucionat i no és
tracta d’un procés lineal d’emissor — receptor. Amb la cultura del disseny la
informacio és replanteja, muta, transita i discorre de manera continua. 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 formacié basica d’un gran nombre
de professionals.

Per a Yinger (1980) el procés educatiu s’Tanomena “cicle de disseny”. Aquesta
aproximacid es caracteritza sobretot per la flexibilitat i la sintesi resultant en
I’estalvi de temps i recursos durant la planificacié. Amb la “rutinitzacié” (Yinger,
1980, p.12) podem predir les conductes de I'alumnat i per tant economitzar la
duracié de la instruccié, avaluacié i presa de decisions. Amb una bona
simplificacié dels ambients d’aula I'estudiantat sera més previsible i es podra
dedicar un major temps als continguts. Aixi doncs, de Yinger n’obtenim dues
premisses ben clares: hem de produir una programacio clara, senzilla i amb els
seus espais corresponents a I’aula, tot amb coheréncia i cohesio.

Amb una organitzacié congruent i consistent, I'organitzacié de I'alumnat i la
recopilacié dels progressos d’aquest seran molt més facils de portar a la fi,
mitigant d’aquesta manera els efectes de les ratios exacerbades i d’una aula
congestionada pel nombre d’infants que I'ocupen.

En aquesta linia teorica 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).
Mitjangant una programacié dissenyada hem d’aconseguir persuadir I'alumnat,
fer-lo present de I'aprenentatge i comprometre el seu interés per al
desenvolupament d’aquest. Durant el disseny d’aquesta programacié s’ha
decidit afegir una narrativa amb I'objectiu de mantenir I'atencié de I’estudiant
durant el curs i d’incrementar I'atractiu de I'aprenentatge.

Un altre punt a tenir en compte que també reivindica I'autor és el necessari Us
del co-disseny per a la millora de les intervencions didactiques. En aquest sentit,
les programacions no estaran fetes per a les persones, sind amb les persones
(Mintrop, 2020). Es per aixo que, aprofitant la naturalesa creativa de la musica,
aquesta programacio constara de multiples exercicis dissenyats per a la lliure
expressio de I'alumnat, on la interaccié de la seua creativitat i del pensament
critic siguen essencials per a avangar. Amb tot, si aconseguim un alumnat
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involucrat amb les dinamiques d’aula, s’estara contribuint, tot i que de manera
subtil, a la reduccid de I'abandonament escolar per desinteres.

Fins ara hem esmentat certes qualitats del disseny que, aplicades a un producte
didactic, poden millorar significativament la seua qualitat i ajuden a minorar els
desperfectes del sistema educatiu. Parlem-ne ara sobre el célebre pensament
de disseny, comunament conegut com Design Thinking. Tot i que els origens del
Design Thinking daten del 1969 amb Herbert Simon (Les ciéncies de I'artificial),
la seva popularitzacié comenca 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 comencat a aplicar com una perspectiva de promocio de
la productivitat en I'entorn empresarial vigent.

Alguns teorics del disseny, pero, ja reflexionaven décades abans sobre el seu
significat i no dubtaren a relacionar-lo amb el mén 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 mitjancant la seua
segmentacid i estructuracio. Aplicar aguesta metodologia durant I’avaluacié del
producte educatiu resultant pot permetre el desenvolupament immediat de
mesures preventives o correctives per a les problematiques derivades per la
diversitat a I'aula (nouvinguts, diversitat funcional...).

Anys després de la difusid del Design Thinking en sectors empresarials,
comencen a florir estudis especifics i concrets on es fan palesos els beneficis
d’aquestes metodologies en I’'ambit educatiu:

El Design Thinking es una oportunidad y a la vez una responsabilidad
para crear soluciones ante los retos que las escuelas afrontan cada dia,
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)

Es per tant, clau, la concepcié d’eines d’auto-valoracié de disseny que permeten
tant els docents com I'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 sén les coses” sind “com podrien ser les coses”.

En dltima instancia, 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
preséncia de les TIC ha estat incipient des de la primera decada dels 2000 i
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s'imposa a 'actualitat amb for¢a. 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 inclusié de ferramentes tecnologiques
en la planificacié formativa a l'aula implica I'establiment d’unes normes i
procediments d’Us que guien la interaccio entre els participants i els continguts
o tasques educatives (Mauri i Onrubia, 2008). Aquestes estructures de
participacié formaran part dels aprenentatges transversals i essencials en el
desenvolupament socio-personal dels infants d’aquesta decada. Mitjancant el
disseny de ferramentes hibrides que combinen el mén virtual amb els continguts
analogics, es contribuira a la millora dels indicadors d’innovacié del sistema
educatiu espanyol.

En qualsevol cas, cal tenir en compte que per a que el material d’instruccié
s’apliqgue amb reeixida s’ha d’escollir el métode de comunicacié adient, sent
aquest mitja un enllag fonamental en I'assoliment dels objectius (Rodriguez,
2009). Els materials no seran sempre necessariament digitals: es tracta d’una
decisié de disseny rellevant que, en cas de ser encertada, garantira I'obtencié
d’un material atractiu per a I'alumne, que motive i mantinga la seua activitat.

Aixi doncs, resultant d’aquest marc teoric hem obtingut les segiients conclusions
sobre el disseny del nostre producte:

- Hade ser senzill i clar. Ha de constar tant de materials i recursos fisics
com d’un espai recollit i relatiu a la classe. La delimitacid i coheréncia
dels materials i espais d’aula augmentara la predictibilitat de I'alumnat.

- Ha de facilitar I'organitzacid i distribucié d’un gran nombre d’alumnes
(27) i ha de garantir en la mesura del possible un accés equitatiu als
recursos, tenint en compte I’heterogeneitat del grup.

- Ha de ser atractiu, motivador i ha de comprometre I'atencié del
receptor, com qualsevol producte de disseny. Es faran servir recursos
com l'estetica o la narrativa.

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

- Ha de ser un producte hibrid, amb capacitat de morfabilitat i traspas a
diversos mitjans diferents (paper, digital...).
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4.DESENVOLUPAMENT PRACTIC

4.1. PREPRODUCCIO

Com s’ha esmentat en diverses ocasions, I'objectiu principal d’aquest projecte
és construir una ferramenta didactica funcional per al professorat i atractiva per
a I'alumnat. El conjunt del projecte consta d’una série de 6 programacions (una
per cada curs) entre la quals es troba englobada la present.

Aixi doncs, per a esbrinar els interessos en tendencia entre I'alumnat, es va
iniciar la primera etapa: la realitzacié d’una enquesta amb qiestions sobre I’estil
d’il-lustracio, la narrativa i el color.

4.1.1. Enquesta

Per a simplificar la complexitat donada per la diversitat d’interessos en
I'alumnat, el formulari es va dividir en 3 seccions: narrativa, imatges /color i
altres (referents estétics).

A la primera secci6 els infants escolliren, d’entre una seleccio, les histories que
els semblaven més suggerents. Es van crear paral-lelament espais on els
estudiants podien proposar les seves propies narratives o les caracteristiques
principals d’aquestes. En aquest sector de I'enquesta els resultats van ser prou
homogenis, sense existir un biaix clar entre edats i gustos. En qualsevol cas, va
destacar generalment la inclinacid per histories amb personatges fantastics i el
desinteres per protagonistes amb una vida més quotidiana.

La segona seccié abordava les tendencies estetiques. Es va plantejar mitjancant
un seguit de paletes i imatges amb caracteristiques diferents d’entre les quals
havien d’escollir. L'alumnat més gran (6é) es va inclinar per personatges
figuratius amb un estil grafic bidimensional, on preponderaven els colors i la
llum en vers a les proporcions, perd amb certa fidelitat a la realitat. La resta va
optar per elements fantastics, personatges no humans amb trets magics que
beuen molt de I'animacié japonesa i de les grans empreses d’animacio
(contingut que consumeixen habitualment). En qualsevol cas, s’observa una
predileccio pels trets facials caricaturitzats, harmonics i plaents, amb ulls grans i
nassos diminuts en els casos més figuratius.



Fig. 2 Moodboard 1 del gruix del
projecte.

Fig. 3 Moodboard 2 de les escenes
digitals intercalades.
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Fig. 4 Exemple de material fisic.

Fig. 5 Exemple de material virtual.
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Pel que fa al color, les conclusions extretes resulten forca sorprenents. A
diferéncia de les generacions passades, no existeix una clara preferéncia per
certes tonalitats en funcié del génere o de I'edat. En general els colors que
predominen son tonalitats vibrants, en detriment de les més poc saturades.

Per ultim, en la tercera seccidé es va indagar sobre la seua relacié amb els
continguts audiovisuals entre d’altres. D’aquesta Ultima seccié destagquem
I'afirmacié qué es consumeix més contingut animat que no pas il-lustrat,
possiblement per la gran presencia de les pantalles a la vida dels nadius digitals.
Els resultats es poden consultar més especificament en I'annex X.

4.1.2. Moodboards

Tot i que el personatge i I'estetica pot variar significativament en funcio del curs,
calia establir una linia de disseny que donara coheréencia a tot el conjunt. Aixi
doncs, per al gruix del projecte (les fitxes-material amb qué treballaran els
infants) s’ha fixat una estética senzilla, amb poca preséncia del color i amb tintes
planes en la major part de la pagina. En aquest tipus de material seran
transcendents tant la tipografia com la presencia d’espais per a la creacid. Es
tracta de construir un espai comu on siga I'alumne qui complete el disseny de
les pagines amb les seues idees, esfor¢ 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 I'obra de Gemma Correll, Ben Clanton, Jarret
Lerner o Oliver Jeffers, entre d’altres.

D’altra banda, també calia determinar una estética per a les parts especifiques
d’aquest projecte a 5é. Les parts especifiques es projectaran (no seran impreses)
a color a la pissarra, i es diferenciaran per tenir una paleta de colors molt
restringida, identitaria i propia en cada curs. En aquest cas, atés el tema escollit
(vegeu 'apartat de Concept Art) es faran servir colors morats, blaus i rosats, tots
vibrants, intensos i amb molta saturacid. Es una estética on dominen els canvis
de llum i on contrasta I'Gs del color envers el material fisic. E| moodboard
d’aquest apartat correspon a la figura 3.

4.1.2.1. Formats

Pel que fa als formats, aquest projecte es presentara amb un model hibrid,
digital i analogic. D’una banda, el gruix del projecte (material en blanc i negre)
estara preparat per a ser impres i repartit als infants (vegeu figura 4). Es per aixo
que el seu disseny té en compte |'estalvi de recursos, considerant la possibilitat
de ser reutilitzat i imprés en paper reciclat, en coheréncia amb I'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 I'aula (vegeu figura 5). Aquest material no necessita ser impres de



Fig. 7 Paleta de colors del gruix del

projecte.

Fig.6 Paleta de colors

fragments virtuals.

L
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Fig. 8 Exemple d’Us de la tipografia

en el material fisic.
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manera individual, atés que només actuara com a fil conductor de la historia.
Mitjancant aquesta divisid es fa possible estalviar grans quantitats de paper.

4.1.2.2. Color

Quant al color, existeixen diversos motius que justifiquen el seu Us en ambdds
casos. Si en parlem del gruix del projecte, en blanc i negre (vegeu figura 6), el
cap als punts importants (tipus de seccié, dibuix del compositor, titol
important...). D’altra banda, d’acord amb els proposits que es van establir al
marc practic, la reduccié de les tintes contribuira a abaratir el cost total de la
impressio i contribuira a fer d’ell un disseny senzill i clar. Tenint en compte el
volum d’impressié per al qual esta pensat el projecte, i en relacié també als
Objectius de Desenvolupament Sostenible, imprimir en blanc i negre reduira el
temps d’impressiod, estalviara recursos i es produira per tant un impacte menor
en el medi ambient (ODS 13 i 15).

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

4.1.2.3. Tipografia

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

Es necessari esmentar que |'Us variat d’aquestes atén a motius didactics: tot i
gue 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 gracies a les convencions
tipografiques els infants saben llegir I’expressivitat de les diferents lletres (2015,
p.78). Aixi doncs, les tipografies escollides per a aquest projecte son:

e Oliver: per a titols, enunciats i fragments xicotets.

e Introvert: per a enunciats curts i intervencions dels personatges.
e |Letters for learners: Cos habitual del text, enunciats, exercicis...
e CreamShoes: excepcionalment en textos o enunciats.
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TIPOGRAFIA 1 Tipografia 2
OLNEO. AA Introvert Aa
‘13‘*56 12345¢

Tipografia 3 Tipografia §
Letters for learners: Aa (reamShoes: fa
123456 123456

Fig. 9 Mostra de les fonts utilitzades.

4.2. CONCEPT ART

Una vegada feta I'analisi sobre els interessos de cada grup-classe, es procedeix
a assignar a cada nivell un personatge amb una estética, narrativa i paleta de
colors diferent. Cada personatge protagonitzara la programacié d’un curs en
concret, tot i que s’ha contemplat I'aparicié de personatges de cursos anteriors
en el contingut dels més grans, a mode d’un crossover intercicle. En aquest
projecte abordarem la programacio del 5é curs d’Educacié Primaria. Per a la
creacié del personatge es va tenir en compte la informacié recopilada en
I’enquesta i els interessos més habituals dels infants d’aquesta edat. Aixi doncs
es va optar pel disseny d’un personatge no figuratiu, molt caricaturitzat i amb
trets fantastics. La intencio principal es basava en crear quelcom amb algun tipus
de relacié entre la musica (assignatura que s’'impartira) i les xarxes socials (tema
d’interes popular en aquesta edat).

4.2.1. Disseny de personatge: Musiké

De la cohesio entre la musica i la cultura web naix Musiké, una xicoteta corxera
antropomorfica que ha quedat atrapada a les profunditats de la internet i
necessita viatjar per a recuperar la seua identitat. Musiké és la representacio de
la simbiosi entre la musica i els temes que engresquen I'alumnat més gran de les
escoles avui dia. Una criatura caricaturitzada, tendra i molt expressiva que esta
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
formacio de I'autoconcepte.



pc'tercuics principals

Es tracta d’'un dibuix menys organic i menys
figuratiu. Representa un ens digital i beu de
referéncies com Ghibli o Diney Pixar amb
Soul. En aquestes edats els infants comencen
a allunyar-se dels referents més infantils,
perd encara els crida I'atencié I'animacié de
personatges “adorables”. Representa una

corxera

Fig. 10 Referéncies per a la creacid de
Musiké pertinent a les pel-licules: Soul, El
chico y la Garza, Spirited Away i La princesa
Mononoke.
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Fig. 12 Nota. Extret de Figura musical
[Imatge], N.A, Wikipedia.
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4.2.1.1. Referéncies

Per a elaborar el disseny de Musiké es va recdrrer a nombrosos referents de la
cultura audiovisual actual. En concret es va fer recerca sobre els éssers fantastics
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 animes de Soul o els Susuwatari (Fig. 10) de les diverses pel-licules de I'estudi
Ghibli.

== (r.cﬁ\um Colxera
—6bede  amnwlacs

T dechida, simpblice, dasgislo

/ = Wty planeg
L

Fig. 11 Primers esborranys de Musiké influenciats per les referéncies.

4.2.1.2. Estudi i adaptacio

Per a la creacié d’aquest personatge primer es va fer un estudi de les figures
musicals existents, especialment d’aquelles que formen part del curriculum
d’E.P. Entre aquestes, una de les més singulars és la corxera, constituida 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.
Mitjancant I'antropomorfisme l'il-lustrador és capag de representar una situacio
sense referencies a I’edat, classe social, génere o raga (McCannon, Thornton, i
Williams, 2015, p.48 ). Aixi doncs, es va optar per donar-li a Musiké una aparenca
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 Ultim, es van incloure uns auriculars que emfatitzen la seua relacid
amb la musica i la doten d’una aparenga més juvenil.
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espaldon

frontal 3/‘1

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 referéncia a les figures musicals
originals, de manera que Musiké és de color gris obscur — negre. Aquest tret
permet adaptar el disseny al format fisic del projecte, imprés en blanci negre en
gran part. L'Unic detall que dona color a Musiké son l'iris i els auriculars, ambdds
d’un caracteristic rosa obscur. Les textures que presenta Musiké canvien durant
la historia, presentant-se tant en dues com en tres dimensions, acolorida o sense
acolorir, fent al-lusid a la diversitat de les estétiques que trobem a les webs i al
canvi consuetudinari d’espais durant la historia.

Fig. 14 Expressions de Musiké. Resultats finals de I'estudi de personatge.



Fig. 16 Estudi de personatge. Full de gir
de Tuba.

Fig. 15 Estudi de personatge. Full de gir
de saxofon.
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4.2.2. Disseny de personatge: personatges secundaris

Com a personatge de reforg s’inclouen els instruments que protagonitzen la

programacio de 3r de Primaria. El seu maxim representant és el violoncel, un
instrument antropomorfic voluble i molt dramatic, que donara un toc d’humor i
acompanyara les explicacions relacionades amb els instruments.

Fig. 17 Estudide per;onatge de Violoncel. Full de gir.

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

Fig. 18 Estudi de personatge. Expressions de Violoncel.
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4.2.2.1. Referéncies

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 sdn exemple els objectes de la Bella i la Béstia (1991) o La
Tostadora Valiente (1989) de Disney (vegeu figura 19) o d’altres menys coneguts
com Los Fruitis (1990) (vegeu figura 20).

Reperencies principals

Molt inspirat en les tipiques personificacions
d'objectes de Disney i Pixar. Estil estétic amb
qué els infants estan més familiratizats. To
humoristic.

Fig. 20 Referéncies. Els Fruitis (1990). Fig. 19 Referéncies. La Bella i la
Béstia(1991) i la  Tostadora

Valiente(1989).

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 secundaria, s’han realitzat proves per a
comprovar quina seria I'estetica adient i com quedaria I'instrument amb I'acabat
final. Es va optar per acolorir en un estil dimensionalment heterogeni presentat
sempre en fons amb tintes planes.

P d

Fig. 21 Versio de Violoncel en programacions previes. Acabat amb color i textura final.



Disseny i educacid. Iris Richart Garcia 23

4.2.3. Disseny de fons

El disseny de fons en aquest projecte ha sigut només necessari per I'apartat en
digital. A excepcid del primer fons, la majoria d’escenes son ambiglies (vegeu
figura 22). Aquesta sensacié de confusié es vol representar mitjancant la
pluralitat de textures i il-luminacions. Tots els fons apareixen amb tintes
semblants que transmeten continuitat en les diverses escenes del mateix moén.
Generalment els fons estan basats en patrons propis de la cultura digital, amb
les linies rectes dels xips, les pestanyes “pop-up” de les aplicacions o inclus

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

N \ \ualka \ bafarades de text. Es fa un Us freqlient de textures que s’associen amb el mon
i \ \ virtual, com és el pixel.
WSy L
. K\ > 4.2.4. Programacio base

Per ultim, és necessari esmentar que la programacio ha estat creada a partir
d’un material didactic ja existent i que s’ha modificat o mantingut en funcié de
les exigencies del projecte. Aixi doncs, aquest material incloia estructures fixes
molt estables que es repetien successivament i que s’han respectat de manera
parcial en els exercicis. S’"han descartat, pero, les fonts utilitzades, la distribucio
de les activitats i les imatges utilitzades.

Fig. 23 Esborrany de fons.

La programacio resultant ha incorporat elements freqiients en altres tipus de
llibres de text de musica, tot i que s’ha rebutjat per complet I'estructurail’is de
les imatges, habitualment poc o gens relacionades amb els temes tractats.

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

o.. o.. L
DICTAT: do, re mi fa sol la si do’ RITMES: la negra amb punt i la corxera 4. Nowsae recua
Escriu el nom de les notes a sota,
La negra amb punt dura 1 temps | mig: J
= Lncarners o e
2 = Lanegra amb punt I corxera duren 2 temps: . ) (tam-1),
2_0
7 = [
> SN BRI ENE - -~
o Sl 2 3L LI | @ ot @it
v S-SR NN RN E! |
Escriu el fragment que hogis sentit:
- et quinitmehs seni?Excris |
2l | | | .| |
0 qui orc has et aests frogments? En quin ordre els has sentit? |
- | b
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
académic com a nivell personal. Mitjancant I'estudi del context del disseny en el
mon 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 academic, sind que mostra una alternativa
viable i funcional que compleix amb alguns dels objectius marcats de
desenvolupament sostenible.

L’ODS més destacable és el 4, educacié de qualitat. Amb la creacié d’aquest
projecte es proposa construir materials que resulten tant significatius per a
I’'alumnat durant el seu aprenentatge com practics per al professorat durant el
seu exercici. Mitjancant I'aplicacié de processos de disseny similars es fa
possible I'obtencié de productes didactics assequibles i funcionals, un motiu
més pel qual es pretén subratllar la rellevancia de vincles actius entre el mén del
disseny i I'educacid. La creacié de materials senzills i economics no només
facilita I’exercici de la docéncia en el nostre context, sind que fa possible I'accés
a una educacio de qualitat en els medis més desfavorits.

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

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

A tall de sintesi, treballar en aquest projecte ha estat un plaer. Desenvolupar
aquesta programacid il-lustrada m’ha permés no només profunditzar en les dues
arees de coneixement que més m’identifiquen tant personalment com
professional. M’ha fet possible, tanmateix, seguir reiterant la importancia i
I'impacte que la interdependéncia d’aquests dos mons pot generar a nivell
social.
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COMPROMIS AMB ELS OBJECTIUS DE DESENVOLUPAMENT

SOSTENIBLE
Objectius de desenvolupament sostenible Alt Mitja Baix No escau
ODS 1. Fi de la pobresa X
ODS 2. Fam zero X
ODS 3. Salut i benestar X
ODS 4. Educacié de qualitat X
ODS 5. lgualtat de génere X
ODS 6. Aigua neta i sanejament X
ODS 7. Energia assequible i no X
contaminant
ODS 8. Treball decent i creixement X
economic
ODS 9. Industria, innovacio i X
infraestructures
ODS 10. Reduccio de les desigualtats X
ODS 11. Ciutats i comunitats X
sostenibles
ODS 12. Produccié i consum X
responsables
ODS 13. Accio pel clima X
ODS 14. Vida submarina X
ODS 15. Vida d’ecosistemes terrestres X
ODS 16. Pau, justicia i institucions X
solides
ODS 17. Aliances per a aconseguir X

objectius
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OiANA D'AVTOAVALVACIS Nom:

Llig els ftems i dacoloreix en funcié de les teues

cdpdcitfats.Escriu un comentari en la capsa de
cdda ftem

ENTONACIO
|
INCTRUMENTACIO

TREBALL EN EQUIP

CREATIVITAT

PARTICIPACIO

ESCOLTA

DOMINI
ACTIVA

MUSESCORE
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MUSIKE NECESSITA LA TEVA A jJUDPA PER A

VIRTUALITZAR-SE!

5 (=
J

Recordes ¢l valor det [t5 figures musicals?

untix-{eg Je menys « meés (0,5, 1, 2.) pPer a tfbrinar

quina forma té la Musike.

Classifica totes les Figu*es que has unit en funcit de la seva duracié:

B TEMPS 1.5 TEMPS 2 TEMPS

________________

3 i 4 TEmMPS

___________________________________________________________

pIst

potser
tntars no
(ts contixts
totts.
Dtixa tspeis
buits i
emplenals
durant t|
curs

42

Pots ajudar a (a Mu;i“i

a recordar totey (e
figures mugicals)

e

__________

___________

e o e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e . e e e e e Rl ek R e U SRR N S NI
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Les 7 notes basiques de la mdsica sén com les lletres d'un abecedari musical:

Aquestes rotes son:

Do, Re, Mi, Fa, Sol, La, §i

Cada una t& |a seva propia posicié en el pentagrama, que és com una graella
amkb cine linies | quatre espdis on escrivim ld masica. Recordes on es Tiquen
les notes al pentagrama?

Ajuda la Musiké a recordar la posicid de cada nota basica

00" Aqueste nota esi

A just satq Ia
[ler dbuixar-la, necess tey ota la

or T e TV
e erq‘_ rirers |inie del pentagre

4o |4F|.", cetita anamend ",j‘-
addicion
E: troza usta s ~ & p - = €2l p2
J st ass ade I mere lirig cal| pe

denrdma, -.':"-fl'? e
» i Iz primerd lini

M
* es collagg
2cd q la pr I haarcd

rirrers Iinie del pentagre

FA: esta en lespai entre |o

SoL: .

PAMErs | |g epanma I ]
113 seg0ns Iinis del pentagren

collogg o o

' 23onz I'nis del pentag
: gstd en l'espal 2ntre |e =
e : ® la segens g tere

ers Iinic del pentagren@
=3 toellae
5 colloeq g g fereers Iiniz del pentagren™

Sit ..
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! Els compassos sén com caixes que ens djuden a
(]

organitzar la masica. Cada caixa t& un nombre fix de
pulsacions o "batecs" Es com comptar els passos merzﬁr%
cdminem o ballem. Els compassos més comuns sén 4, 2

RECORDA!

Les figures tenen durecions ] I 4

diftrents. Aixo significa que
otuptn mes(¥) o menysi-
tspai ding d'un compas. ~co|.1PlETA ‘ )
Stgons la stue durecio, e ¢l comPpas dt 4 compPpta temps
tanteny + o - firiJ.
. B
¢ compas dt 4 dura __ tempy
\
. 4 .
¥ ro's ¢' Comr‘S J' 4 ‘! —_— t!mr,

Y ﬂm Relaciond els compassos amb les figures que podrien

; emplendr un compds per elles mateixa:
()

e

]
aobes tambe els surben \e$ ioéo )
. \e* b wes :\onques son mes au _ =R
o aul enen ol compas . .‘Q Y
M “ T nEes

D | 2 3 4
4 4 4

Inventd ritmes amb les figures vistes tenint en compte
el compas:

2 LER 1)
A !I
| idded LTl
" SOL...TEINL... TN

BN
«

B W

B
Cc
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~NECEsSiTE
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aAvhi

VEGEM Qyi Hi HA
PER AQy; -
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A

88 PER PARELLES:

Inventeu un ritme per a interpretar
mitjangant percussié corporal:

Fixa't-hi en el compds i posd les barres dl pentagrama. Pots
consultar ld durada de les figures si ho necessites:

'"Quin ritme fareuy
Picant amb (e5 mangs)

'Quin rigtme
fareu donant
cops fluixos al
pitl
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Escriu el nom de les notes d sota:

[ ] [ ] P

7
S

t&ge

7
v

e?#be

ef
¢
0

Escriu les notes de sota dl pentdgrama:

si la sol fa wmi re' do

sol wmi  fa re wmi Jo

/N oS of

a jai 50l re mi= gels "dot

47

Quin dels 4 fragments sond com el canon de les fruites?
Encercla’l !: )

} 72

|mcw

Cbpiq el fragment que hagis escoltat:

.O

) | -
-SS - TAINTRADUEI X coBy . ° Q

L el

o ? : LT L
: [ an Y

NV

[))

“ PER PARELLES:

Inventa els teus propis fragments i focals amb el
Xilc‘)fon:

9/
ﬂaeéiﬂb

)
o5
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~ = Observa la partitura de la cangé a la pissarra Troba les notes
anon e a r'." a que falten i completa el pentagrama amb color vermell:

—
e e e e e S
- ¢ o —
Man- go man-go man-go man- go man- go man- go man- go

‘MANGO, MANGO, MANGO, MANGO,
P MANGO, MANGO, MANGO, q:|] JJJ

(el simbol 9 significa SILEMNCI) Ki-wi ki-wi ki-wi ki - wi Ki-wi Ki-wi Kiwi kiowi Ki-wi ki - wi Ki-wi kiwi

G _
:g : z f— — e~ e e X
' e . . . e v . ' . . e o e —— —— — = i .
Il s Kiwi, Kiwi, Kiwi, Kiwi, Kiwi, Kiwi, 3 ; < n:s ; — : ':3 ® n:s 8
e W0 i o "N uh!
) TR\ -
Kiwi, Kiwi, Kiwi, Kiwi, Kiwi, Kiwi |I /n
[ Y 1 I 1 L v—
' t‘\:? . a_— | e —F
Man - go Un!
|| : 8ANANAS, BANANA, BANANAS, q iUt ;|| é - i | S 3
31 f 2 = - ¥
& Ki - i un!
___________________________ ’9 _ _ . >
He—> = ——
= ¢ A - na - nas Uh!

Es necessari utilitzar instruments per a fer musica? Raond la

respostd i escriu el que pensis: Pinta det bklau tls instruments

s dt corda, dt groc t(s de vent
INITRUMENT S i dibuixa af ,-,1("4,., un dt
som

iMPRE sCinDIBLES pPercussio
..com Eg FARIA

LA MGSICA 5ind?
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Tot el que wbra en une frequéncia determinede {es rou) produeix un so. La nostra

capacrtat duditiva no ens permel captar tots els sensi hi ha animals que perceben sons
que nosaltres no pedem percebre

Els sons que podem escoltar, @ vegades ens pedan semblar agradanles desagradables
De qué depén? Qué és el que distingeix un so dun sorell? La msica esta fete de sons
Ne tot el que sona és misica, perd com es pot explicar qué considerem misica | qué
no considerem misica i pensern que namés &s soroll? A fothem li egracen els meleixos
sens, | per tant, la mateixa musica? Hi he gent que pensa que determinals tpus de

risica no sén misicd perqué només sén sorolls?

oK 450000 24 ozt
m'agrades s visuclitzacions 1950

Compositer i director d'orquestra nerd-emerica, que va buscar el senfit de [hurnor

en ld musicq, i també, infroduir sens nous | divertits en la seva misica

ttmidsica ftso  tsoroll  #méaquina  trescriure

49

R ' 5 WA
\ ol
- U

Després d'haver escoltat aquesta obra puc dir que per a

mi, la musica &%
>
Y
La mésica que escolteu és misica dgrada a la resta? Enla /¥
&
L
f1lanare .exe - System Grror X

Error al sistema. Si us plau, completi el blog
per a contiruar

I o 7

P e e - ‘
’

Aqui hi ha una imatge dels objectes
que més m'agraden per a fer
masica, ja que el seu so és.

N
1
|
|
}
I
)
I
I
I
I
|
|
|
|
I
I
I
|
}
|
|
|
I
|
I
I
I
I
|
}
|
|
|

/
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a
\et 2
(23]

=5 Tingle

CQ Musica: el puntet | - )

El puntet { . J és un punt que, collocal o la dreta duna figure o

silenci, augmenta la meitat de la seva durada Aixi,

La negra (J) dure | temps, i la negra amb punt { J') dura un temps
I mig.
Lablanca { ) dura 2 temps, | la blanca amb punt ( J-) dura
TEMPS.
Aixi doncs, la corxera ( .b) cura rig temps, per tant, la negra amb

punt més la corxera duren femos

50

Completa els sequents ritmes dmb ¢ | o.:

T -

dibuixa
) J ¢ . lobjecte
que hagis
4 N escollit
Inventa ritmes incloent + i 4. Després, escull un
objecte amb qué puguis tocar-los: ——

“ PER PARELLES:

Ets capag d'endevinar els sequents ritmes? Escolta’ls i
escriu els nimeros correctament:
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Recordes que |es notes se situen en diferents Escriu ¢l nom de (e notes a sota:
altures dins de les linies de|l pentagrama?
Les notes que coneixes (do, re, mi, fa, sol, la, 5i)
poden ser més greus o més agudes si se [ ] ® () P ()
. | v O¢ A 1
situen en diferents llocs al pentagrama J
T AQuI vAN LES

MES

AN "4
{ AGUDES
#—- et bt o bt

0 ents
ms\"“m‘“ B =2
NO ro4*"
[ 31
r \©
C @

N
\OQC
AQui v
Alguns instruments - “g‘
' 2

go
&
5 podem tocar notes ) Gms
¥9
com el si
' D &
E D'altres instruments Q) -@- x 3 -@- X 3 R =

-

. podem tocar notes

. | re’ En quin ordre has escoltat aquests

T i Fragments?:

AGUDE S

e s N
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3 YourTune snnu'

N g1 :r;?"}_,:.?:.»i?* e A
ST x p 31Ty Q,i—..if’ e Ea B S S Py
’f?'p.?’.-“.:;'?:::?1.'.?..{?..-'U"u:?.:?J:;Mf:.'
&i i a3 3 ’r”ﬂ:’?.""’ SerEs
& Ty Al per Rt Ty J"';..,,'?‘
e A DU R
fv T *n.e. m* Snpn A

. o0 I (] A Camparteix @ Atura alz anuncizs O.'@ ® ‘ 1 Desw 2 Infarma

Comentaris 10

—
L \) Afegen um Comentan

| Pel mati, cbre els ulls, reconec, cadd racé de habitacis

Je 58 on soc, soc aqul, ja he fornal, un vialge inesperat

Fra un cevaller, un vell mariner, una princesela que volia ser

le reina del cel, vigljanl pels eslels i bdixar a la mar salvani-se pels péls

De nivols ferolges, que llengaven llamps, que els esquivava fent salis geqants

nedava amb balenes, ballave amb sirenes, aqui ne hi he plors ni penes, s

2 Viu el sornni, zom la realila!, com una avenlure viscuda de verilal
Viu el sornni, com lg realilal, elguna fanlasic cada dia he somial

Viu el somni, com la realitat, corn una aventure viscuda de veritat

Viu el sornni, com la realitat, clguna fantasic cada dia he sornial

Viu el sornni, viu el sormni
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J ngle - ;1‘;;6;1%;’5339;‘“5?

- 6 6 6 6 6 o
- U o-x

> QC ) W

LA RUMBA | EL CONTRATEMPS

Contratemps vol dir que algunes notes o passes es fan

(| Q Musica: Ia coreera i el silenci de corxeral [_ IUS N 4

La corxera ( :’ ) dura mig temps

Per tant, el silenci de corxera ( 7 ) dura tfemps.

La corxera i el silenci de corxera junts ( 7) ) duren entre els batees principals de la misica En el flamenc

’remps. o en la rurnba, els masics | ballarins fan servir melt el

contratemps per fer la misica més emocionant

Les palmes i els peus dels pallarins sovint fan sens

entre els batecs principals, creant un ritme ric i

interessant. Ets capag dlintentar sequir el ritme 4

‘confraiemps?

Completa els seguents ritmes amb .\ 7o 7-\:

(I B D) |
R 3 P DR b A

Inventa ritmes per a picar-los amb les mans, a temps i“

En quin ordret has tscoltat els fragmentsl:

contratemps:

Ll
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K 331

1783 Sonata per a piano. Primer moviment | ||

W.A. Mozart (1756 - 1791)

Compositor austriac, considerat un dels més

importants de la historia de la musica occidental.
VVa compondre concerts, sonates, operes,
quartets, duets... Era el germa petit de la pianista
i compositora Maria Anna Mozart.

R_iq«icm

_—
Loategr

Gabits que, com moltes de (e bones
historits, algunts obres musitals tambt
ey dividetixen per r-r\n

En una obra musical, el fema principal s una
idea melédica (construide amb notes | ritme)
que acostuma a ser facil didentificar. Les obres
musicals fenen una estructura formada per
diferents parts:

*exPOfitio: on es presenta el fema rmusical
principal per primera vegada (A)

‘re r!\icié: consisteix a tornar @ interpretar
el tema principal (A).

sgeccio diferentiun teme musical
diferent (B)

*reexpojsicio: tornara interpretar el tema
principal després d'una

seccié diferent (A).

Quints parts sol tindre historia

normal(mentl

une

Pensa en la teva pellicula preferida Sabries desciure,
breument, el que passa en cada part?

Fes un petit dibuix explicatiu de 3
representatives:

escenes

Has pogut reconeéixer les diferents parts en qué s'estructura
aquesta obra musical (exposicié, repeticio, seccio diferent i
reexposicio)? Com definiries aquesta obra musical (bonica,
tranquilla, répidd, avorridd.)?

0dd



Disseny i educacid. Iris Richart Garcia 55

DOSA 1 1emeg
TADDBIA 4 1emps

DESBLOCA ELS
CO0IS

BIAM 7 remes WEDID 3 riups
VDAL 5 1eups

Eskrina ¢y codis d¢ colors per a deskblocar

Es ¢l moment dJe
demostrar tot ¢l que
qrris!!
* Primer escull un compas:
2 3 4
i 3 4
* Pensa com emplenar-lo amb les

figures ritmiques que coneixes fins
ara (p3)

* Pensa tantes notes com figures
hagis ficat al primer exercici

* Escriu les figures de dalt amb les
notes de bdix

« Per altim, escull un instrument i
tocadl

has

J J
J J

7
d d

o J

¢ rigmograma

CODI1 CODI 2

ey
Jd J 4
d [
d dJ

Jd
o

WV 1y,
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Escriu el hom de les notes a sota: ?AS 1.

em I?nq els buits
i dmp ld cdnco,
1 Sy 2 pdrdules que hauran imatge i lletra
D) d'apareixer d la

2 i_. = - - - cdngd
A)

-color

L3 7 4
[Y)
—e—%—¢ e~ -clamor
Y
L))

-cor

> - - ® ® B)-

-sonar
-estimar
-clar

> PAS 3 LLETRA:
A crearl

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

-

¢
v

Ara és el feu moment de crearl Primer, inventa una melodia
i un ritme. Pofs fer Gs d'un instrument per o gjudar-te.

%

v
L))

N
LA 4

i ST
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MusicpiniA

L'enciclopédia liare Q Corea Lo
Simtonia nam. 9 (Beethoven) % 203 llengles ‘_’
Contingut  amags Pagina Mostra Modifica Mosira lhistorial  Eines v
Inici
ve Ludwlg van Beethoven
iografia Ludwig van Besthoven

Infantesa a Bonn Cnmpc:;l‘fnr director  darquesire |

E1 primer visige a Viena preniste alemany, rmalt \“.on(!r}.lf per les

saves simfonies, cbres per ¢ plan
Segon | definitiu viatge Wonies, © ’ plane |

a Viena misica  de  cambra  (agrupecions
L'axita Viena inslrurnenials peliles)
La sordesa

lorquesira simlénice  és  ura
Problemes econdmics ,
agrupacio inslrurrenlal que  reunzix
Darrers anys a Viena . B
els irslrurmenls per [amilies corda,

Mort
venl-fusla, venl-melall i percussié

Obra -
Aquesla  lerreerié inslrumenial va
néixer per la necessilal de lenir un Biografia
grup dinslrumenls eslables (scmprc Malzmant Bc::omnmlm
els maleixes) per acormpanyar les
represenlacions de les dperes i per Mort 28 mar 1827 (56 anyl)
cvnplir espais musicals més grars Fn
ICHI'."S anleriors, com a |'(’:p3n:: de ,-"’s
Viveldi i Mozarl, les oroueslres .19 nes ‘oft\‘\ .
acoslurmaven ¢ ser més pcli es (pc»r.s s"n‘\c'o t“\s “ °
rsics), p-:usleri-arv’r'cnl, sobrelol a ,‘“$\f“ .\vﬂ"“\ go"‘
parlir de Bezlhoven, les orqueslres “.¥‘\“ Y‘(\‘ .s‘
siu'.'“-ini::].les es van anar [enl caoda ‘or\’“‘m e

u\:'-acdu més grans {més miis :‘.s)

El masic que foca el violl que esta situat més a prop del director | del pablic,
rep el nom de concerfino, | t& une funcié melt important, fer que Tofs els
masics afinin bé els instruments akans que el director surti a l'escenari El
masic que toca loboé toca la nota la, | a partir d'aquest so, tots els altres

masics afinen el seu instrument

Ambk ¢ temps, ¢ quart moviment J¢ (a noutna
fimfonia dt Bttthovtn va tsdetvtnir un himne,
reprejentant conerettament (o YE.

Quines sensacions has experimentat escoltant-la? Per qué penses

que ha esdevingut un himne?

w

W
o

23 —

Coneixes algun altre himne? Escolta ara atentament aquest
fragment d'audio El reconeixes? Saps quin és el nom de l'obra o

Pautor?
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Endevina el compas i pica el sequent ritme: ESBPRI MNA EL C oI

SENNNIFEENRIFEENIN

Escriu les notes: J » S ‘J ; 710

- —

Escriu les figures de dalt amb les notes de sota:

o D7 1 Iy

511'\ S—
A4
e

Inventd ritmes amb figures que tinguin els sequents

valors. Després escriu el compds que correspongui cJ JP‘- n o J P7

0'5+1's 2 1'5+1's | 2+ —_—

R S
S —

1+0'540°5 141 0'5+1'5+1 3

1'5+1'5+1 14241 0'5+1'5+2 4

| B
S | I

1 4 3 11+
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v "’ 52 E

El Gat Rumberu

D24 viguakizacions 114 anys . mq

La i‘ejltwn .
L'elgoritme tns he
% ok | & portat 4t nou = 7 Tnanks &
tontingut relacionat
Comentaris 10 amb (a rumba..

(7)) ategen wa coments

<
2
* Coneixies el génere de la Rumba Catalana? Quines emocions et fa sentir?

« Sabries identificar la torneda de la cangsd?

=
¥

t
u L

N C-J

59

€l 6at Rumbery|

T en une dltre vidd vaig ser estudian®
liranl lirgnl, i anar liranl

Patada al cul, roba a la porla
M'haure despavilar . =

Vaig veler salvar 100 vides
Arnb el casc de bernber
Pers lol jusl en duia 'l

T el for s& m'endugué

Seré que no he nascul
Per ser un heroi sera el desti
Sera la sort, ja no tine salucid

Perque séc el gab,

el gat rumberu

Ni poeta ni estudiant
Ni pagés ni advocab
Perque séc el gat,

el gal rumberu

Ni bomber ni conseller
De la Generalitat

Tirant *irant i anar tirant
Tirant #irant 1 anar tirant
Tirant tiranl i anaor tirant
Tirant *irant i anar tirant

Séc incomformista o &s

Que em falte decisio

I le sastat sis wides 1 ara em quede
I a pitjer

Al carrer sermpre shi esta bé
Quan ne queda lloc on anar
La rurnba ne m’a*ernpera

I ara no puc trar

Perque séc el gab,

el gat rumberu

Ni poeta ni estudiant
Ni pages ni advocal
Perqué soc el gatb,

el gal rumberu

Ni bowmber ni conseller

De la Generalitat
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et | Per, oo ’ b ekn oo A

LA LIBERAZIONE DE RyuGGIERO DALL'isSOLA

S im D'ALCINA (1625)
wm Francesca Caccini, tot i triomfar com a

Sabies que en el passat la composd'orq, ser und de les dones més ben
gen? assistia a algunes

, pdgades i compondre cinc operes, va ser oblidadd
dperes per a riure?

rapidament perque era und dond

Els mifjans de comunicacio

ne  existien, perd les

persones es divertien igual

En lloc de veure wuna

pellicula d'humor, les .
Per qué penses que f (accini no doncs ktn mirag,
és tan coneguda com Mozart? tot i que (a stva
orerq tf CcCOmMicCa,
«ix0 ¢5 molt
trist...

persones acucien als teatres

per a gaudir d'obres i éperes
comiques.

@nces fa_catcing

11587-1640) Compositora italiana. canlant, : A
pocla i professora de musica. Va ser L
primera dona que va campandre una dpera. /-
- Ao L2MICA
: A

Penses que avui dia encara existeix
discrimacié cap a les dones en |la misica?

U A FAumcir

A

C @ -

Has trokat gracios aqutst fragment de¢ ['Optral
Ptr 4qutl Quints costs fasy O vetus Per a
divertir-tel
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Escriu el nom de les notes d sota d’dques+s frqgmenfs; El treset de corxeres és und cgrupdcié de masicd singuldr
Es tracta de 3 corxeres que es lligen en el temps de dues.
'S % - = P Aixd no seria possible si no les comprimfrem. Es podria dir
- que a la masica un treset és el que en llengua coneixem
com cursiva
B
corxeres | Lrese/

0y - ®

——

Quin has escoltat rr-meﬂ P G)p 1 J

Pot semblar estrany, pero allé cert és que és molt coma en

l I n I un gran nombre dobres musicals. Pot ser et sonin
dqyes*es..?

QMusuca el treset de corxeres ¢ ) Eseriu ¢l nom de [e5 audicions que contyuis

A

A misica, dues cotxeres duren temps No obstant dixs,
un treset de corxeres fambé dura ternps
. 8

Cc

Encercla els compdssos que siguin

incorrectes:

ASup B Bapisal K3l

—_—3— —_—— —_—3—

FN
J




SOBRE Quk PEwsEs QutE
PARLA LA CANGCO? A QuE ©
Qui CrEus a@uE Eg
REFEREiIxEN AmB ELs
OCELLS?
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Amunt,
si encara hi ets &s un plaer

haver aquante® la vida amb tu

Fns ha gjudal el fons,

on lol és fose,

quan he veiem tot perdut

Avui, wull ser lombra del nGvel blanc,
wull sentir que sec aqui

No miris avallgue Iremola el pols,

ves-te'n ndp arnunt, dlge el vel,

TORNADA

7 Segqur,

que la incertesa em fa sequir,

potser no scber en ¢l fons em fa felig
Diguem qui pedria seber millor que tu
els cops «que has vengut,

angeixd i has viscul

Per mi, ne cal que deixis de fer res,
wull que sentis que ets aquf

Si elyun dia et perds

sequr que et servei,

si ard el ve de qust

ves-te'n cdp arnunt

TORNADA

TORNADA:

Marxa lluny
i qué impertd si ningd ho entén?
Que les mateixes pers que ens
(Zeglle"
sén finesires plenes de llum
T alge el vel, marxo lluny,
i que impertd si ningd ho entén?
Cl qué es pugui dir de mi
el que pensara la genl
Yull anar quanyant la vida
sense anar perdent el femps
Cil Ne hi hauré gabies per a tants
acells,

i a dins laire o ens calen papers
No s& qué diuen els teus petons,
perd ne hi ha llei que pari la veritat
4ue creix
Na hi haurd gébies per a fants
ocells,

i @ dins ldgire re ens cdlen papers
No s& qué diuen els feus petons,

——_4

pero ne hi ha llei que pari la veritat
del vent. .
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soc MUGIKE

[‘essencia
¢ (a
mMusica.
Q

_GRACIES PER
3 A:’UDAR-ME A - ll./)) - .
RECORDAR _ = O\ A'}Lc’ ; \\
" - A
Qyi soC b P 7
li[!'!\NIHI ¢

/

= | B

PERD SEMPRE @yuE CANTIS, QUE
BALLIS, @uE EsColrTis LA TEVA 1 d
CANCO PREFERIDA... n = 2«

Hi SERE AMB TV

—



