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1. Resumen normativo

_ Dibujo artistico 1

1.2 Bachillerato

Comunidad de Madrid

Decreto 64/2022, de 20 de julio

Particularidad La Comunidad de Madrid ha aplicado refuerzos curriculares especificos en

Matemadticas y Lengua tras los informes PISA.

Referencia normativa Real Decreto 243/2022, de 5 de abril, por el que se establecen la ordenacién y las

ensefanzas minimas del Bachillerato.

2. Comparativa Comunidad de Madrid vs BOE

Estado normativo: Fallback boe

Madrid no tiene decreto propio de Dibujo Artistico | (12 Bach); aplica el RD 243/2022 estatal sin modificaciones.

Mantiene del BOE

Si, la Comunidad de Madrid mantiene integramente los 9 criterios de evaluacion y los saberes basicos del Real Decreto
243/2022 para Dibujo Artistico I.

Implicacién para tu programacion: La programacion debe cefiirse al BOE. No es necesario incluir elementos

autondémicos adicionales ni adaptaciones curriculares por decreto propio.



3. Competencias especificas

Dibujo Artistico |

CE.1 - Comprender el dibujo como forma de conocimiento, comunicacién y expresion,

comparando el uso que se hace de él en manife...

TEXTO OFICIAL

Comprender el dibujo como forma de conocimiento, comunicacién y expresiéon, comparando el uso que se hace de él en
manifestaciones culturales y artisticas de diferentes épocas, lugares y &mbitos disciplinares, y valorando la diversidad de
significados que origina, para apreciar la relevancia de la conservacién y la promocién del patrimonio.

RESUMEN CLARO

Compara dibujos de distintas épocas y culturas para entender que el dibujo es una forma de conocimiento y expresién, y
valora su conservacion.

QUE HACE EL ALUMNADO

El alumnado compara dibujos de diferentes épocas, lugares y disciplinas, identificando distintos significados culturales, y
reflexiona sobre la importancia del patrimonio artistico.

NO ES

No es memorizar estilos ni copiar dibujos histéricos. No es simplemente describir obras sin analizar su contexto cultural.
EJEMPLO DE ACTIVIDAD

El alumnado selecciona un dibujo renacentista y otro japonés del mismo tema, los compara y explica qué nos dicen sobre

sus respectivas culturas.

comparar

CE.2 : Analizar, con actitud critica y reflexiva, producciones plasticas, de distintas
épocas y estilos, reconociendo el lengua...

TEXTO OFICIAL

Analizar, con actitud critica y reflexiva, producciones plasticas, de distintas épocas y estilos, reconociendo el lenguaje, las
técnicas y procedimientos, la funcién significativa y la expresividad presentes en ellas, para desarrollar la conciencia
visual y el criterio estético y ampliar las posibilidades del disfrute del arte.

RESUMEN CLARO

El alumnado analiza obras plasticas de distintas épocas para desarrollar criterio estético y disfrute.

QUE HACE EL ALUMNADO

El alumnado examina producciones plasticas diversas, identificando técnicas, expresividad y significado, y reflexiona
criticamente sobre ellas.

NO ES

No es memorizar datos histdricos ni copiar estilos sin reflexién critica.

EJEMPLO DE ACTIVIDAD

El alumnado selecciona una obra contemporanea y redacta un andlisis critico identificando lenguaje visual e intencién

expresiva.

analizar



CE.3 - Analizar, interpretar y representar la realidad, utilizando los recursos

elementales y la sintaxis del dibujo, para ofre...

TEXTO OFICIAL

Analizar, interpretar y representar la realidad, utilizando los recursos elementales y la sintaxis del dibujo, para ofrecer una
visién propia de esa realidad, potenciar la sensibilidad y favorecer el desarrollo personal y artistico.

RESUMEN CLARO

El alumnado representa la realidad desde su visiéon personal usando los elementos basicos del dibujo.

QUE HACE EL ALUMNADO

El alumnado analiza e interpreta una realidad visual y la representa graficamente con recursos elementales del dibujo,
expresando su propia mirada.

NO ES

No es copiar fielmente modelos ni practicar técnicas sin sentido; es comunicar una visién propia a través del dibujo.
EJEMPLO DE ACTIVIDAD

Dibujar un bodegén alterando proporciones para transmitir una emocién determinada.

interpretar

CE.4 - Experimentar con diferentes materiales, técnicas y soportes, incluido el propio
cuerpo, analizando la importancia del mi...

TEXTO OFICIAL

Experimentar con diferentes materiales, técnicas y soportes, incluido el propio cuerpo, analizando la importancia del
mismo en las propuestas artisticas contempordneas, para descubrir el gesto del dibujo y la apropiacién del espacio como
medios de autoexpresién y aceptacién personal. A lo largo de la historia del arte, los grandes avances y transformaciones
se han producido por la incesante experimentacién que los artistas han introducido en sus obras, ya sea en cuanto a los
materiales y técnicas disponibles en cada momento, o en cuanto a la representacion de la tridimensionalidad o la
apropiacién y ubicacién en el espacio del ser humano. A pesar de las grandes diferencias que podemos encontrar en las
distintas tendencias artisticas y épocas, se repite que la percepcién y representacién del espacio se ha realizado tomando
la medida de la figura humana como referencia de escala y proporcién.

RESUMEN CLARO

El alumnado prueba diferentes materiales y técnicas de dibujo para expresarse y conocerse mejor a través del gesto y el
espacio.

QUE HACE EL ALUMNADO

El alumnado experimenta con diversos materiales, técnicas y soportes (incluido su propio cuerpo) para explorar el gesto
del dibujo y la ocupacién del espacio como forma de expresién personal.

NO ES

No es copiar un modelo. No es solo dibujar del natural. No es imitar estilos sin intencién.

EJEMPLO DE ACTIVIDAD
El alumnado realiza una serie de autorretratos usando materiales no convencionales (café, tierra, hojas) sobre soportes

de distintos tamanos.

aplicar



CE.5 - Utilizar la practica del dibujo como medio de expresion de ideas, opiniones,

sentimientos y emociones, investigando los ...

TEXTO OFICIAL

Utilizar la practica del dibujo como medio de expresién de ideas, opiniones, sentimientos y emociones, investigando los
referentes culturales de las nuevas creaciones como parte inherente de las mismas, para ampliar el repertorio artistico y
enriquecer las producciones propias.

RESUMEN CLARO

El alumnado emplea el dibujo para expresar emociones, tras indagar en referentes artisticos que enriquecen sus obras.
QUE HACE EL ALUMNADO

El alumnado dibuja para comunicar ideas, sentimientos y emociones, investiga obras de artistas relevantes y crea
composiciones personales inspiradas en ellos.

NO ES

No es copiar ldminas sin intencidn expresiva. No es dibujar sin investigar referentes previos. No es solo técnica.
EJEMPLO DE ACTIVIDAD

Tras analizar autorretratos de Frida Kahlo, el alumnado crea un dibujo que exprese su estado de animo actual.

comunicar

CE.6 - Realizar producciones graficas expresivas y creativas, valorando la importancia
de los elementos del lenguaje graficoy ...

TEXTO OFICIAL

Realizar producciones gréaficas expresivas y creativas, valorando la importancia de los elementos del lenguaje grafico y su
organizacién en la definicién de un estilo personal, para progresar en la ejecucién técnica y en las cualidades
comunicativas y expresivas de las producciones propias.

RESUMEN CLARO

Crear dibujos expresivos usando el lenguaje grafico para desarrollar un estilo personal y mejorar técnica y comunicacién.
QUE HACE EL ALUMNADO

El alumnado experimenta con lineas, texturas y composiciones para crear obras originales que expresen ideas o
emociones, y analiza cdmo esos elementos contribuyen a su estilo personal.

NO ES

No es calcar o copiar imagenes sin reflexion. No es solo practicar técnicas de sombreado sin intencién comunicativa.
EJEMPLO DE ACTIVIDAD

Dibujar tres autorretratos abstractos usando solo lineas curvas, rectas y texturas, cada uno representando una emocién

distinta.

producir



CE.7 * Experimentar con las técnicas propias del dibujo, identificando las herramientas,

medios y soportes necesarios en la rea...

TEXTO OFICIAL

Experimentar con las técnicas propias del dibujo, identificando las herramientas, medios y soportes necesarios en la
realizacién de producciones gréaficas. Para que el alumnado pueda experimentar con las técnicas del dibujo, tanto
tradicionales como digitales, deberemos facilitarle unos conocimientos bésicos previos de un catdlogo amplio de
herramientas, medios y soportes.

RESUMEN CLARO

El alumnado prueba distintas técnicas y materiales de dibujo, valorando su impacto ambiental, y los usa con creatividad y
responsabilidad para crear sus obras.

QUE HACE EL ALUMNADO

El alumnado experimenta con técnicas de dibujo, identifica herramientas y soportes, analiza su impacto ambiental, y los
integra creativamente en sus producciones gréficas.

NO ES

No es solo practicar técnicas sin conciencia ambiental ni combinar materiales por inercia; es decidir con criterio qué usar
y cédmo integrarlo.

EJEMPLO DE ACTIVIDAD

Cada alumno experimenta con carboncillo y tinta sobre papel reciclado, evalla el impacto y elabora un bodegén

combinando ambas técnicas.

crear

CE.8 - Adaptar los conocimientos y destrezas adquiridos, desarrollando la retentiva y la

memoria visual, para responder con cre...

TEXTO OFICIAL

Adaptar los conocimientos y destrezas adquiridos, desarrollando la retentiva y la memoria visual, para responder con
creatividad y eficacia a nuevos desafios de representacién grafica.

RESUMEN CLARO

El alumno usa lo que sabe de dibujo y su memoria visual para resolver nuevos retos graficos con creatividad.

QUE HACE EL ALUMNADO

El alumnado aplica técnicas aprendidas y ejercita la memoria visual para afrontar problemas de dibujo desconocidos con
soluciones originales.

NO ES

No es copiar una imagen de memoria ni repetir ejercicios iguales. Es adaptar destrezas previas a situaciones nuevas.
EJEMPLO DE ACTIVIDAD

El alumnado dibuja de memoria un objeto cotidiano tras observarlo 30 segundos, buscando una composicién creativa.

transferir



CE.9 * Crear proyectos graficos colaborativos, contribuyendo de forma creativa a su

planificacion y realizacién y adaptando el ...

TEXTO OFICIAL

Crear proyectos gréaficos colaborativos, contribuyendo de forma creativa a su planificacién y realizacién y adaptando el
disefio y el proceso a las caracteristicas propias de un dmbito disciplinar, para descubrir posibilidades de desarrollo
académico y profesional y apreciar el enriguecimiento que suponen las propuestas compartidas.

RESUMEN CLARO

Crear obras visuales en equipo, planificando y adaptando el disefio al contexto artistico, para descubrir salidas
académicas y valorar el trabajo compartido.

QUE HACE EL ALUMNADO

El alumnado disefia y ejecuta colectivamente un proyecto gréafico, ajustando el proceso creativo a las caracteristicas de
una disciplina artistica, con el fin de explorar opciones formativas y profesionales y apreciar el valor de la colaboracién.
NO ES

No es hacer un dibujo individual sin mdas. No es copiar un modelo. No es solo trabajar en grupo sin planificacién.
EJEMPLO DE ACTIVIDAD

En Dibujo Artistico I, el alumnado colabora en la realizacién de un mural colectivo sobre una teméatica, planificando las

fases y adaptando técnicas.

crear



4. Criterios de evaluacion

Dibujo Artistico |

Identificar el dibujo como forma de conocimiento, comunicacién y expresion, Rubrica
reflexionando con iniciativa sobre su presencia en distintas manifestaciones produccion

culturales y artisticas y comparando de forma auténoma su uso en las mismas.
Verbo: comparar

Compara el uso del dibujo en distintas manifestaciones culturales y artisticas, reflexionando

autbnomamente.

Evidencia: El alumnado entrega un analisis escrito que compara el uso del dibujo en dos obras

de contextos diferentes.
Contexto: Anélisis comparativo de obras de distintas épocas y culturas.

Evitar: Confundir descripcién de caracteristicas formales con comparacion de funciones del

dibujo.
1.2 CE.1 Comparar las miiltiples funciones del dibujo a través del analisis auténomo de su Rubrica
uso en producciones de distintos ambitos disciplinares. produccion

Compara autbnomamente las funciones del dibujo analizando su uso en producciones de Verbo: comparar

distintas disciplinas.

Evidencia: El alumnado entrega un anélisis comparativo escrito o gréafico donde contrasta

funciones del dibujo en obras de al menos dos dambitos disciplinares.
Contexto: Andlisis en parejas de dibujos de arte y ciencia, seguido de puesta en comun.

Evitar: Confundir la descripcién del dibujo con la comparacién de sus funciones (describir en

lugar de comparar).

1.3 CE.1 Defender la importancia de la libertad de expresién para la pluralidad cultural y Rubrica
artistica. produccion
Relacionar diversidad cultural y libertad de expresién argumentando opinién propia y Verbo:
analizando usos del dibujo. relacionar

Evidencia: El alumnado produce un texto argumentativo que vincula obras de distintas épocas
y culturas con la libertad de expresién, analizando el uso del dibujo.

Contexto: Comparacién de obras de arte de diversas culturas seguida de debate guiado y
redaccién individual.

Evitar: Evaluar la calidad técnica del dibujo en vez de la argumentacién sobre pluralidad

cultural y libertad de expresion.



2.1

2.2

3.1

3.2

Criterio + evidencia y contexto

Analizar el lenguaje, las técnicas y procedimientos del dibujo en diferentes
propuestas plasticas, entendiendo los cambios que se han producido en las
tendencias a lo largo de la historia y utilizando la terminologia especifica mas

adecuada.

Analizar dibujos de distintas épocas identificando lenguaje, técnicas y procedimientos, y

explicando cambios histéricos con terminologia adecuada.

Evidencia: El alumnado produce un comentario escrito u oral donde analiza el lenguaje, las
técnicas y procedimientos de dibujos de diferentes periodos, explicando su evolucién histérica

y usando terminologia especifica.

Contexto: Tras observar reproducciones de dibujos renacentistas y contempordaneos, el

alumnado redacta un andlisis comparativo.

Evitar: Describir las obras sin identificar los cambios histéricos en las técnicas ni usar la

terminologia especifica del dibujo.

Analizar distintas manifestaciones culturales y artisticas, comprendiendo la funcion
que desempeina el dibujo en las mismas y valorando el enriquecimiento que suponen

para la sociedad los retos creativos y estéticos.

Analizar producciones culturales comprendiendo el papel del dibujo y valorando su aporte
social y estético.

Evidencia: El alumnado redacta un comentario critico de una obra artistica identificando la
funcién del dibujo y su relevancia cultural.

Contexto: Tras una visita virtual al Prado, el alumnado analiza un cuadro centrando su

comentario en el dibujo.

Evitar: El alumnado describe la obra sin analizar la funcién especifica del dibujo.

Experimentar con sensibilidad las posibilidades expresivas de los recursos
elementales (punto, linea, forma) y de su sintaxis, mejorando el proceso de creacién
grafica.

Explora y valora las posibilidades expresivas de punto, linea y forma y su sintaxis para mejorar

la creacién gréfica.

Evidencia: El alumnado entrega un portafolio de [aminas donde experimenta variaciones de
punto, linea, forma y composicién.

Contexto: Ejercicios de exploracién grafica en ldminas, probando distintas combinaciones de
elementos basicos.

Evitar: Evaluar la calidad técnica del dibujo final en lugar de la experimentacién y variedad de

soluciones.

Analizar, interpretar y representar graficamente la realidad mediante bocetos y
esbozos, utilizando las herramientas adecuadas y desarrollando una expresion

propia, espontanea y creativa.

Analizar, interpretar y representar graficamente la realidad mediante esbozos, desarrollando
una expresién propia, espontanea y creativa.

Evidencia: El alumnado produce una serie de esbozos y etos que representan graficamente la

realidad observada, integrando analisis e interpretacién personal.

Contexto: Observacion directa de un modelo natural o bodegén, realizando bocetos rapidos en

el cuaderno de campo.

Rubrica

produccion

Verbo: analizar

Examen

escrito

Verbo: analizar

Portfolio

Verbo: valorar

Rubrica

produccion

Verbo: producir



4.1

4.2

5.1

5.2

Criterio + evidencia y contexto

Aportar una huella y gesto propios a la realizaciéon de dibujos, combinando el uso

tradicional de materiales, técnicas y soportes con una manipulaciéon personal.
Crear dibujos con un estilo personal combinando técnicas tradicionales y manipulacién propia.

Evidencia: El alumnado entrega una serie de dibujos donde se aprecia una huella personal
mediante la combinacién de materiales y técnicas tradicionales con manipulacién individual.
Contexto: En el aula de dibujo, experimentan con lapices, carboncillo, tintas y soportes

tradicionales incorporando toques personales.

Evitar: Evaluar solo el resultado estético sin constatar la experimentacién con técnicas y

materiales.

Realizar composiciones bidimensionales, figurativas o abstractas, explorando la
percepcion y ordenacion del espacio e indagando sobre la representacion del cuerpo

humano y su posible utilizaciéon como soporte o como herramienta grafica.

Realizar composiciones bidimensionales explorando la percepcién espacial y el cuerpo humano

como soporte o herramienta grafica.

Evidencia: El alumnado entrega una composicién bidimensional, figurativa o abstracta, que

muestra exploracién del espacio y del cuerpo humano como soporte o herramienta grafica.
Contexto: Ejercicio de dibujo en clase sobre percepcién espacial y figura humana.

Evitar: Se evalla solo la representacién del cuerpo humano, sin considerar su uso como
soporte o herramienta grafica.

Identificar los referentes artisticos de una obra determinada, describiendo la
influencia que ejercen y las relaciones que establecen.

Identificar los referentes artisticos de una obra y describir su influencia y conexiones.

Evidencia: El alumnado entrega un analisis (texto o dibujo) donde sefiala los referentes

artisticos de una obra y explica su influencia y conexiones.
Contexto: Anélisis de una obra artistica en clase, identificando referentes mediante dibujos o

textos.

Evitar: Se evalla solo el reconocimiento nominal de referentes sin exigir la descripcién de su

influencia en la obra.

Expresar ideas, opiniones y emociones a través creaciones graficas y dibujos
propios, incorporando, de forma guiada, procedimientos o técnicas utilizados en

referentes artisticos de interés para el alumnado.

El alumnado crea dibujos propios que expresan ideas, opiniones y emociones, incorporando

técnicas de referentes artisticos de su interés de manera guiada.

Evidencia: El alumnado entrega dibujos originales que reflejan ideas, sentimientos y

emociones, integrando procedimientos o técnicas de referentes artisticos trabajados en clase.

Contexto: El alumnado investiga referentes artisticos, realiza bocetos y produce un dibujo final
aplicando técnicas seleccionadas.
Evitar: Evaluar solo la correccién técnica sin considerar la intencién expresiva o la conexion

con los referentes.

Rubrica

produccion

Verbo: crear

Rubrica

produccion

Verbo: elaborar

Rubrica

produccion

Verbo:

identificar

Rubrica

produccion

Verbo: crear



6.1

6.2

7.1

7.2

CE.7

Criterio + evidencia y contexto

Emplear con intenciones comunicativas o expresivas los mecanismos de la
percepcion visual, sus leyes y principios, asi como la composicion y la ordenacion de
elementos en el espacio, mostrando interés en sus aplicaciones.

Aplicar principios de percepcién visual y composicién en producciones gréaficas con intencion
comunicativa o expresiva.

Evidencia: El alumnado produce una composicién grafica que integra leyes de percepcién

visual y organizacién espacial con una intencién expresiva o comunicativa.
Contexto: Ejercicio practico de dibujo donde se debe aplicar composicién y percepcion visual.

Evitar: Evaluar el interés mostrado (actitud) en lugar de la aplicacién efectiva de los

mecanismos perceptivos.

Expresar a través del trazo y el gesto del dibujo una vision propia de la realidad o
del mundo interior, experimentando con los elementos del lenguaje grafico, sus

formas, signos, posibilidades expresivas y efectos visuales.

Comunicar una visién propia mediante el trazo y el gesto, experimentando con formas, signos
y efectos visuales.

Evidencia: El alumnado produce una serie de dibujos originales que muestran una visiéon
personal, aplicando variaciones de trazo, gesto y elementos graficos.

Contexto: Ejercicios de dibujo expresivo en clase, explorando técnicas libres y dirigidas.

Evitar: Confundir la expresion personal con la copia de estilos ajenos sin experimentacion

propia.

Proponer distintas soluciones graficas a una misma propuesta visual, utilizando
diferentes niveles de iconicidad, identificando las herramientas, medios y soportes

necesarios y justificando razonada y respetuosamente la eleccién realizada.
Proponer distintas soluciones graficas a una misma propuesta visual, usando diferentes niveles
de iconicidad y justificando la eleccién.

Evidencia: El alumnado entrega un conjunto de bocetos alternativos que presentan diferentes
grados de iconicidad, acompafiados de una justificacion razonada.

Contexto: Se plantea un tema visual comun; cada alumno genera al menos tres versiones y

explica su eleccién final.

Seleccionar y utilizar con destreza las herramientas, medios y soportes mas
adecuados a la intencion creativa, empleando los valores expresivos de técnicas

como el claroscuro y del color en una interpretacion grafica personal de la realidad.
El alumnado selecciona herramientas y aplica claroscuro y color para producir una
interpretacion grafica personal.

Evidencia: El alumnado entrega una produccién grafica personal donde aplica claroscuro y
color, seleccionando herramientas y soportes segln su intencién creativa.

Contexto: Ejercicio de dibujo del natural con técnicas secas (grafito, carboncillo, pastel) en
soporte papel.

Evitar: Calificar el realismo en lugar de la expresividad del claroscuro y color, penalizando

interpretaciones personales.

Rubrica

produccion

Verbo: aplicar

Rubrica

produccion

Verbo:

comunicar

Rubrica

produccion

Verbo: proponer

Rubrica

produccion

Verbo: producir



7.3 CE.7 Conocer y saber utilizar los fundamentos teéricos y practicos del color para su Rubrica

utilizacién plastica. produccion

Investiga referentes artisticos contemporaneos que usan tecnologias digitales y las integra en Verbo: analizar

su proceso creativo personal.
Evidencia: El alumnado elabora una produccién grafica que incorpora tecnologias digitales,

acompafiada de un andlisis de referentes artisticos contemporaneos.

Contexto: Proyecto donde investigan artistas digitales actuales y crean una obra propia usando

herramientas digitales.

Evitar: Confundir el uso de filtros o aplicaciones digitales con la investigacién activa sobre

referentes artisticos que emplean dichas tecnologias.

7.4 CE.7 Investigar de forma activa y abierta sobre la presencia de tecnologias digitales en
referentes artisticos contemporaneos, integrandolas en el proceso creativo y

expresivo propio.

8.1 CE.8 Representar graficamente el modelo elegido, seleccionando y abstrayendo sus Rubrica

caracteristicas mds representativas a partir del estudio y andlisis del mismo. produccion

Representar graficamente un modelo seleccionando y abstrayendo sus rasgos mas Verbo: elaborar

representativos tras su estudio y andlisis.
Evidencia: El alumnado produce un dibujo que recoge las caracteristicas esenciales del

modelo, fruto de un proceso de analisis y abstraccion.

Contexto: El alumnado analiza un modelo real o fotografico en el aula y realiza un dibujo

analitico sintetizando formas.

Evitar: El alumno copia el modelo de forma literal sin aplicar abstraccién, resultando en un

dibujo mimético no analitico.

8.2 CE.8 Utilizar el encuadre, el encaje y la perspectiva en la resoluciéon de problemas de Rubrica
representacion gréfica, analizando tanto los diferentes volimenes como el espacio produccion

que completa el conjunto. .
Verbo: aplicar

Aplicar encuadre, encaje y perspectiva al resolver problemas graficos, analizando volimenes y
espacio.
Evidencia: El alumnado produce un boceto o dibujo donde aplica correctamente encuadre,

encaje y perspectiva, analizando los volimenes y el espacio.

Contexto: Ejercicio de dibujo de una composicién de cuerpos geométricos con pautas de

encuadre y encaje.

Evitar: El alumnado suele confundir encaje con dibujo de contornos, omitiendo la relacién entre

volimenes y espacio.

9.1 CE.9 Planificar proyectos graficos sencillos, identificando el ambito disciplinar en que se Rubrica

desarrollara, y organizando y distribuyendo las tareas de manera adecuada. produccion

Disefiar proyectos graficos colaborativos sencillos, identificando el &mbito disciplinar y Verbo: disefiar

organizando las tareas de forma adecuada.

Evidencia: El alumnado entrega un plan de proyecto gréfico colaborativo que incluye la

identificacion del &mbito disciplinar, distribucién de tareas y cronograma.

Contexto: En pequefios grupos, los estudiantes planifican un proyecto de disefio gréfico

definiendo roles, fases y objetivos del trabajo.



9.2

9.3

9.4

9.5

Criterio + evidencia y contexto

Realizar proyectos graficos en grupo enmarcados en un ambito disciplinar concreto,

aplicando los valores expresivos del dibujo artistico y sus recursos.

Elaborar en equipo un proyecto gréafico propio de un ambito disciplinar, aplicando con intencién

los recursos expresivos del dibujo artistico.

Evidencia: El alumnado entrega un proyecto gréafico colaborativo completo, que integra los

valores expresivos del dibujo artistico dentro de un contexto disciplinar concreto.

Contexto: Trabajo en equipo durante varias sesiones para desarrollar un proyecto grafico sobre

un tema disciplinar (ej. ilustracién cientifica).

Evitar: Evaluar el criterio mediante un examen escrito en lugar de un proyecto colaborativo, o

no diferenciar la aportacién individual en el trabajo grupal.

Analizar las dificultades surgidas en la planificacién y realizaciéon de proyectos
graficos compartidos, entendiendo el proceso como un instrumento de mejora del

resultado final.

Analizar dificultades en planificacion y realizaciéon de proyectos graficos compartidos para

mejorar el resultado.

Evidencia: El alumnado entrega un informe donde identifica dificultades surgidas durante el
proyecto gréfico colaborativo y reflexiona sobre cémo estas permiten mejorar el resultado

final.

Contexto: Trabajo en equipo en un proyecto gréafico colaborativo con andlisis posterior de

dificultades.

Identificar posibilidades de desarrollo académico y profesional relacionadas con el
dibujo artistico, comprendiendo las oportunidades que ofrece y el valor afiadido de

la creatividad en los estudios y en el trabajo.

Valorar las salidas académicas y profesionales del dibujo artistico, argumentando la opinién

personal sobre la creatividad.

Evidencia: El alumnado realiza una exposicién oral en la que presenta y argumenta su
valoracién de las oportunidades académicas y profesionales del dibujo artistico.

Contexto: Investigacion y debate sobre itinerarios formativos y profesionales vinculados al
dibujo.

Evitar: Limitar las posibilidades del dibujo artistico a las bellas artes, ignorando campos como

la ilustracion, el disefio de videojuegos o la animacién.

Entender y saber representar la forma de los objetos como consecuencia de su
estructura interna, valorando las aportaciones de terceros en el marco de un trabajo

conjunto.

Rubrica

produccion

Verbo: elaborar

Rubrica

produccion

Verbo: analizar

Exposicion

oral

Verbo: valorar



5. Saberes basicos

Dibujo Artistico |

Saberes basicos del decreto

u Saber oficial Resumen claro y actividad de aula

1 El dibujo como proceso interactivo de
observacion, reflexién, imaginacion,

representacién y comunicacién.
2 El dibujo en el arte:

3 Origen de la expresion gréfica: pinturas
rupestres, jeroglificos en la escritura egipcia,

representaciones en la ceramica griega.

4 El dibujo como instrumento de trabajo,

primeros planos arquitecténicos y de ora civil.

5 Cuadernos de notas y de viaje. Herbarios y

estudios de la naturaleza a través del dibujo

(s.XIV'y XV).

6 Las Academias. El coleccionismo (s.XVIl y
XVII).

7 Obras mas representativas de diferentes

artistas. Gitotto, Gentile de Fabriano,
Pisanello, Piero de la Francesca, Paolo Uccelo,
Leonardo da Vinci, Miguel Angel, Tiziano,
Rafael, J.E. Liotard, Rosalba Carriera, W.

Turner, Piranesi, Goya, entre otros.

8 El dibujo como parte de multiples procesos
artisticos.
9 Ambitos disciplinares: artes plasticas y

visuales, disefio, arquitectura, ciencia y

literatura.

Saberes basicos del decreto

u Saber oficial Resumen claro y actividad de aula

1 Terminologia y materiales del dibujo.

2 Soportes y técnicas, relacién entre ambos.

3 El punto y sus posibilidades plasticas y
expresivas.

4 El puntillismo. George Seurat.

5 El punto en las obras de diferentes artistas.

Van Gogh, Kandinsky, Liechtenstein,

Malevich, entre otros.



u Saber oficial Resumen claro y actividad de aula

6 La linea: trazo y grafismo.

7 La linea y la percepcion de bordes.

8 La linea como configuradora de relieve.
9 La linea objetual. Piet Mondrian.

10 Las tramas. La trama en el grabado y en la

pintura. La serigrafia y el pop art .

11 La forma. Analisis de su tipologia. Diferentes

aplicaciones y combinaciones.
12 Niveles de iconicidad de la imagen.
13 El boceto o esbozo. Introduccién al encaje.

14 Cuadernos de bocetos de artistas: Leonardo
da Vinci, Goya, Van Gogh, Picasso, Andy
Warhol, Frida Kahlo.

15 Representacion analitica y sintética de las

formas

16 Técnicas gréfico-plasticas, secas y hiUmedas:
carboncillo, l1&piz negro, grafito, conté,
sanguina, clarién, pastel, tinta china,

acuarela, gouache , rotuladores, entre otras.

17 Materiales gréfico-plasticos. Seguridad,

toxicidad e impacto ambiental.

Saberes basicos del decreto

u Saber oficial Resumen claro y actividad de aula

1 Fundamentos de la percepcién visual.
2 Principios de la psicologia de la Gestalt.
3 llusiones épticas. A lo largo de la historia:

Arcimbolo, Mantegna, Allan Gilbert, M.C.

Escher, Salvador Dali, Duchamp.

4 Formas volumétricas sencillas. Partes vistas y
ocultas. Secciones y cortes. Analisis

geométrico de las figuras.

5 La superposiciéon y la relatividad del tamafio.
6 La composicién como método:

7 El equilibrio compositivo.

8 Centros de interés. Regla de los impares.

9 Direcciones visuales.

10 Ley de la mirada. Limitacién del enfoque.

11 El contraste.



Saber oficial Resumen claro y actividad de aula

12

13

14

15

Ley del horizonte.
Aplicaciones.

Sistemas de ordenacién en la sintaxis visual.

Aplicaciones.

Introduccién a la representacién del espacio

mediante la perspectiva.

Saberes basicos del decreto

u Saber oficial Resumen claro y actividad de aula

1

La luz y el volumen.
Tipos de luz y de iluminacién.
Valoracién tonal y claroscuro.

Sintesis aditiva y sintesis sustractiva. Color

luz-color pigmento.

Naturaleza, percepcidn, psicologia y

simbologia del color.

Monocromia, bicromia y tricromia.

Aplicaciones basicas del color en el dibujo.

Saberes basicos del decreto

Saber oficial Resumen claro y actividad de aula

1

Introduccién a programas de pintura y dibujo

digital.

Dibujo vectorial. Herramientas de edicién de

imégenes para la expresion artistica.

Introduccién al dibujo en movimiento.

Saberes basicos del decreto

Saber oficial Resumen claro y actividad de aula

1

La distribucién de tareas en los proyectos

graficos colaborativos:

Principales criterios de seleccién a partir de
las habilidades requeridas y de las

necesidades del proyecto.
Asignacion de roles en el trabajo de grupo.
Fases de los proyectos graficos:

Definicion del objetivo e idea principal.



u Saber oficial Resumen claro y actividad de aula

6 Trabajos previos y de planificacion: seleccién
de herramientas, técnicas y soportes.

Recopilacién de informacién.

7 Elaboracién y desarrollo. Bocetos y maquetas.
8 Creacion del producto.

9 Evaluacién del resultado final.

10 Introduccidn a las estrategias de seleccién de

técnicas, herramientas, medios y soportes del

dibujo adecuados a distintas disciplinas.

11 Introduccién a las estrategias de evaluacién
de las fases y los resultados de proyectos
graficos. El error como oportunidad de mejora

y aprendizaje.



6. Rubricas IA por competencia especifica

Cada rubrica esta calibrada para esta materia y curso con descriptores observables y un ejemplo de evidencia en cada nivel. Edita los porcentajes

segln tu programacién didactica.

CE.1:20 % Rubrica generica

Comprender el dibujo como forma de conocimiento, comunicacién y expresién, comparando el uso que se hace de él en manifestaciones

culturales y artisticas de diferentes épocas, lugares y &mbitos discip...

1 No conseguido 0-49% Reconoce el dibujo como medio de expresién pero no logra identificar sus funciones
concretas ni establecer comparaciones entre distintas manifestaciones culturales o
artisticas. Su andlisis se limita a descripciones superficiales sin relacionar el dibujo con

contextos histéricos o disciplinares.

Ejemplo: En un comentario visual, indica que 'el dibujo sirve para expresar ideas' sin

mencionar ejemplos especificos ni diferencias entre culturas.

2 En proceso 50-69% Identifica alguna funcién del dibujo (conocimiento, comunicacién o expresién) y es capaz
de comparar dos ejemplos de distintos &mbitos, pero la comparacién es basica y carece de
argumentacién propia. Reconoce la diversidad cultural pero no valora explicitamente la

conservacion del patrimonio.

Ejemplo: Compara un dibujo renacentista con uno contemporaneo sefialando diferencias
de estilo sin explicar cémo afecta al significado, y menciona que 'hay distintas culturas' sin

desarrollar la idea.

3 Adquirido 70-89% Comprende el dibujo como forma de conocimiento, comunicacién y expresién, comparando
auténomamente su uso en al menos tres producciones de diferentes épocas, lugares o
disciplinas. Relaciona la pluralidad cultural con la libertad de expresién y argumenta su

opinién sobre la importancia de preservar el patrimonio artistico.

Ejemplo: Analiza un grabado de Durero, un cémic japonés actual y un boceto
arquitectdnico, destacando cémo cada uno comunica valores culturales y justifica la

necesidad de conservar estos dibujos como patrimonio.

4 Avanzado 90-100% Integra el dibujo como herramienta transversal de conocimiento y expresién, comparando
y evaluando criticamente su uso en diversas manifestaciones, incluyendo d@mbitos no
artisticos (cientifico, técnico). Argumenta con solvencia sobre la diversidad cultural y la
conservacion del patrimonio, proponiendo acciones concretas de promocién. Transfiere sus
reflexiones a producciones propias.

Ejemplo: Elabora un ensayo visual donde contrasta ilustraciones cientificas del siglo XIX,
grafitis urbanos y dibujos de disefio industrial, y escribe una propuesta para una exposicion

escolar que fomente el respeto por la diversidad cultural a través del dibujo.



CE.2 - 20 % Rubrica generica

Analizar, con actitud critica y reflexiva, producciones plasticas, de distintas épocas y estilos, reconociendo el lenguaje, las técnicas y

procedimientos, la funcién significativa y la expresividad pr...

mm Descriptor - ejemplo de evidencia

1 No conseguido 0-49% Identifica de forma imprecisa o incompleta elementos lingUisticos, técnicos o expresivos en
producciones plasticas; no logra analizar criticamente ni vincular con el contexto o la

funcién significativa.

Ejemplo: Al comentar una obra de Goya, menciona solo el titulo y el autor, sin describir

técnicas ni interpretar la intencién expresiva.

2 En proceso 50-69% Describe elementos basicos del lenguaje visual (linea, color, composicién) y algunas
técnicas, pero el andlisis es descriptivo, no critico; no reconoce la funcién significativa ni

establece relaciones con el contexto histérico-estilistico.

Ejemplo: Comenta el uso de colores cédlidos en una pintura impresionista y menciona la

pincelada suelta, pero no explica cdmo estos recursos expresan una emocion o idea.

3 Adquirido 70-89% Analiza con actitud critica y reflexiva producciones plasticas de distintas épocas y estilos;
reconoce y explica el lenguaje, las técnicas y procedimientos, la funcion significativa y la

expresividad, demostrando conciencia visual y criterio estético.

Ejemplo: Analiza un dibujo de Durero identificando el claroscuro, la precision del trazo y su

funcién expresiva (realismo simbdlico), y lo relaciona con el contexto renacentista.

4 Avanzado 90-100% Integra y transfiere el andlisis critico a casos no trabajados, estableciendo conexiones
entre diferentes estilos, técnicas y épocas; elabora juicios estéticos personales

fundamentados y propone interpretaciones originales que amplian el disfrute del arte.
Ejemplo: Compara una obra de Picasso con una de Basquiat, analizando cémo ambos
utilizan la deformacion expresiva en el dibujo para criticar la sociedad, y argumenta su

propia valoracion estética.



CE.3:25 % Rubrica generica

Analizar, interpretar y representar la realidad, utilizando los recursos elementales y la sintaxis del dibujo, para ofrecer una visién propia de

esa realidad, potenciar la sensibilidad y favorecer el ...

mm Descriptor - ejemplo de evidencia

1 No conseguido 0-49% Reproduce la realidad de forma mecanica, sin explorar las posibilidades expresivas del

punto, la linea o la forma. Los bocetos carecen de intencién interpretativa o personal.

Ejemplo: Copia un bodegdn sin variar el trazo ni la composicion; no se aprecia busqueda

expresiva.

2 En proceso 50-69% Intenta aplicar los recursos elementales del dibujo, pero con rigidez o poca sensibilidad. La
interpretacién de la realidad es limitada y los bocetos muestran un control basico de las

herramientas.

Ejemplo: Boceto de un paisaje donde usa lineas uniformes y formas esquematicas, sin

variar el grosor ni la intensidad.

3 Adquirido 70-89% Utiliza con sensibilidad los recursos elementales del dibujo para analizar, interpretar y
representar la realidad. Los bocetos muestran un trazo variado, atencién a la composicién

y una vision personal coherente.

Ejemplo: Serie de apuntes de un mismo objeto (una silla) con diferentes técnicas de linea y

sombreado, mostrando intencién expresiva.

4 Avanzado 90-100% Integra de manera creativa y solvente los recursos y la sintaxis del dibujo, generando una
interpretacién personal y original de la realidad. Demuestra dominio técnico y capacidad
de transferir lo aprendido a contextos nuevos.

Ejemplo: Composicién original (ej. un rincén del aula) donde combina puntos densos, lineas
expresivas y formas orgdnicas para crear una atmdsfera intencionada, con dominio del

encaje y la proporcion.



CE.4 - 20 % Rubrica generica

Experimentar con diferentes materiales, técnicas y soportes, incluido el propio cuerpo, analizando la importancia del mismo en las propuestas

artisticas contemporaneas, para descubrir el gesto del dib...

mm Descriptor - ejemplo de evidencia

1 No conseguido 0-49% Realiza bocetos o pruebas basicas con un solo material o técnica bajo instruccién directa,
pero no logra una intencién expresiva personal. La apropiacién del espacio es casi nula, sin

relacién con la figura humana.

Ejemplo: Esbozo a lapiz de una figura humana estatica sin considerar el fondo ni la

composicion del espacio.

2 En proceso 50-69% Experimenta con al menos dos materiales o técnicas diferentes, imitando ejemplos dados,
y comienza a mostrar una huella personal aunque timida. Intenta apropiarse del espacio
mediante la ubicacién de la figura, pero con proporciones desequilibradas y sin integracién

del contexto artistico contemporaneo.

Ejemplo: Composicién con carboncillo y tinta donde se situa una figura en un espacio

definido, pero con escalas inconsistentes y sin referencia a propuestas artisticas actuales.

3 Adquirido 70-89% Combina de manera intencionada varios materiales y técnicas, incluyendo el uso del
cuerpo (huella, gesto), para crear composiciones bidimensionales que evidencian una
apropiacién consciente del espacio. La representacién muestra referencias a propuestas
artisticas contemporaneas y la figura humana se integra con proporcién y escala

adecuadas, reflejando una exploracién personal.

Ejemplo: Serie de dibujos en diferentes soportes (papel, tela) utilizando manchas, lineas y
estampaciones corporales, donde el espacio se organiza en torno a la figura, y se incluye

una breve justificacién escrita de las decisiones tomadas.

4 Avanzado 90-100% Genera un proyecto personal que integra experimentacion con multiples materiales,
técnicas y soportes (incluyendo el cuerpo), y analiza criticamente la influencia de artistas
contemporéneos en su obra. La apropiacién del espacio es original, rompiendo
convenciones, y la representacién corporal trasciende la mera proporcién para expresar

una narrativa personal o conceptual, con un alto grado de autoconsciencia del gesto.

Ejemplo: Portfolio documentado que incluye bocetos preparatorios, pruebas técnicas, una
obra final donde el cuerpo del propio alumno se convierte en soporte y herramienta (por
ejemplo, autorretrato con impresiones corporales sobre lienzo), y un texto reflexivo que

vincula su gesto con referentes artisticos como Ana Mendieta o Yves Klein.



CE.5 - 20 % Rubrica generica

Utilizar la préactica del dibujo como medio de expresién de ideas, opiniones, sentimientos y emociones, investigando los referentes culturales

de las nuevas creaciones como parte inherente de las misma...

mm Descriptor - ejemplo de evidencia

1 No conseguido 0-49% Identifica referentes artisticos de manera muy parcial o errénea, y sus producciones
graficas no expresan ideas, opiniones, sentimientos o emociones de forma reconocible, o

lo hacen de manera confusa sin incorporar referentes.

Ejemplo: El dibujo es una copia literal sin intencién expresiva, al preguntar, no sabe

nombrar ningun referente ni explicar su influencia.

2 En proceso 50-69% Identifica algun referente artistico y lo describe de forma bésica; sus dibujos muestran un
intento de expresar ideas o emociones, pero la incorporacién de referentes es superficial o

poco coherente.

Ejemplo: En un dibujo de bodegdn, menciona que recuerda a Cézanne por las formas, pero
no explica cémo ha usado esa influencia; la obra transmite una emocidén genérica (tristeza)

sin matices.

3 Adquirido 70-89% Identifica varios referentes artisticos y describe su influencia de manera coherente;
expresa ideas, opiniones, sentimientos o emociones a través de dibujos propios,

incorporando conscientemente esos referentes para enriquecer la produccion.

Ejemplo: Presenta un dibujo figurativo donde explica que utilizé la paleta de colores de
Matisse y la composicion de Degas para transmitir alegria, y la obra realmente refleja esa

emocidn con claridad.

4 Avanzado 90-100% Analiza criticamente referentes artisticos diversos y justifica su seleccién; transfiere e
integra multiples referentes en dibujos personales que comunican con originalidad ideas,
opiniones, sentimientos o emociones complejos, ampliando su repertorio artistico de forma
significativa.

Ejemplo: Crea una serie de tres dibujos que conectan el expresionismo aleman (Kirchner)
con el arte urbano actual, justificando cémo cada eleccién formal refuerza un mensaje

critico sobre la identidad; el conjunto muestra una evolucién personal y técnica.



CE.6 * 20 % Rubrica generica

Realizar producciones graficas expresivas y creativas, valorando la importancia de los elementos del lenguaje gréfico y su organizacién en la

definicién de un estilo personal, para progresar en la eje...

mm Descriptor - ejemplo de evidencia

1 No conseguido 0-49% Realiza producciones gréficas con escasa intencionalidad expresiva o creativa. No se
aprecia una organizacién deliberada de los elementos del lenguaje grafico (linea, forma,
textura, color, composicién). La ejecucién técnica es deficiente y no logra transmitir una

comunicacion visual clara. No se observa blusqueda de un estilo personal.

Ejemplo: Boceto sin un propdsito claro, con trazados inseguros y sin diferenciacién entre

planos o volumenes; el resultado es confuso y no comunica una idea o emocion.

2 En proceso 50-69% Realiza producciones graficas que muestran cierto uso intencionado de los elementos del
lenguaje, aunque de manera irregular. Aparecen indicios de exploracién expresiva y
personal, pero sin consistencia. La ejecucién técnica es aceptable pero con limitaciones. La

comunicacién visual es parcialmente efectiva.

Ejemplo: Dibujo de un objeto cotidiano donde se intenta exagerar la forma para dar
expresividad, pero el uso del claroscuro es impreciso y el trazo no refuerza la intencién

comunicativa.

3 Adquirido 70-89% Realiza producciones graficas con intencién expresiva y creativa clara, empleando
conscientemente los elementos del lenguaje gréfico para comunicar una idea o emocién.
Muestra un estilo personal en desarrollo y una ejecucion técnica correcta que favorece la

cualidad comunicativa del trabajo. Resuelve adecuadamente la organizacién compositiva.

Ejemplo: Retrato con grafito donde la linea varia en grosor y direccion para transmitir
tension, con un fondo texturizado que complementa la atmdsfera; la composicién dirigida

al rostro enfatiza la mirada.

4 Avanzado 90-100% Realiza producciones gréficas que integran los elementos del lenguaje de manera
innovadora y coherente con una voz personal consolidada. La ejecucién técnica es virtuosa
y se pone al servicio de una comunicacién expresiva sofisticada. Transfiere habilidades a

nuevos contextos o resuelve problemas visuales complejos con originalidad.

Ejemplo: Serie de tres dibujos sobre el mismo motivo (un paisaje urbano) utilizando
formatos y técnicas distintas (carboncillo, tinta y collage); cada variacion explora un
estado de animo diferente, y el conjunto muestra una autorreflexion consciente sobre el

propio proceso creativo.



CE.7 - 20 %

Exposicion oral

Experimentar con las técnicas propias del dibujo, identificando las herramientas, medios y soportes necesarios en la realizacién de

producciones graficas. Para que el alumnado pueda experimentar con I...

mm Descriptor - ejemplo de evidencia

1

2

3

No conseguido

En proceso

Adquirido

Avanzado

0-49%

50-69%

70-89%

90-100%

Realiza un Unico intento de solucién gréfica, sin variar la técnica ni el nivel de iconicidad.
No identifica las herramientas adecuadas o las utiliza de forma insegura. No menciona el
impacto ambiental ni considera alternativas mas sostenibles. La produccién es incompleta

o carece de intencién creativa.

Ejemplo: Boceto rapido a lapiz de un rostro, sin acabar, con trazos inseguros y sin explorar
otras técnicas o soportes. No incluye ninguna reflexion sobre el impacto ambiental en la

justificacion oral.

Propone dos o tres soluciones gréficas diferentes, pero con poca variacién en técnicas o
niveles de iconicidad. Selecciona herramientas y soportes de manera funcional, aunque su
uso es poco diestro. Menciona de forma genérica la preocupacién por el medioambiente,

sin analizar el impacto real de los materiales elegidos. La integracion creativa es parcial.

Ejemplo: Serie de tres dibujos de un mismo objeto: uno a lapiz, otro a carboncillo y otro
con rotulador, pero todos con el mismo grado de detalle y encuadre. En la ficha técnica

enumera los materiales pero no justifica su eleccién por durabilidad o toxicidad.

Experimenta con varias técnicas, herramientas y soportes, proponiendo soluciones gréaficas
variadas con distintos niveles de iconicidad. Utiliza las herramientas con soltura y
precisién, y selecciona los materiales adecuados a la intencién creativa. Analiza el posible
impacto ambiental de los materiales empleados y propone alternativas responsables.

Integra las técnicas de forma creativa en una produccién grafica coherente.

Ejemplo: Proyecto gréfico 'Naturaleza transformada': combina grafito, tinta y collage digital
sobre papel reciclado; incluye bocetos previos donde se exploran cinco aproximaciones
distintas (realista, esquematica, expresionista, etc.). La memoria adjunta describe la huella

ecoldgica de cada material y justifica la eleccién del soporte sostenible.

Investiga de forma activa y abierta herramientas y técnicas digitales contempordneas,
integrandolas con las analdgicas para crear producciones originales. EvalGa criticamente el
ciclo de vida de los materiales (fabricacién, uso, desecho) y opta por soluciones de minimo
impacto ambiental. Transfiere los aprendizajes a contextos nuevos, como la ilustracién
cientifica o el disefio de props para animacion. Su trabajo muestra una sintesis personal y

reflexiva entre técnica, creatividad y responsabilidad ecoldgica.

Ejemplo: Serie final 'Huella digital vs. analdgica': cinco ilustraciones que abordan un mismo
tema (cambio climatico) utilizando solo herramientas digitales (tableta gréfica, software
libre), solo herramientas analdgicas (grafito, acuarela, tintas ecolégicas) y combinaciones
mixtas. Acomparia cada lamina con un anélisis de impacto ambiental (emisiones CO2,
toxicidad, reciclaje) y una valoracion de la eficiencia creativa. La produccidn se expone en

el centro con un cédigo QR que enlaza a una memoria técnica.



CE.8 : 15 % Rubrica generica

Adaptar los conocimientos y destrezas adquiridos, desarrollando la retentiva y la memoria visual, para responder con creatividad y eficacia a

nuevos desafios de representacién grafica.

mm Descriptor - ejemplo de evidencia

1 No conseguido 0-49% Intenta representar el modelo pero se limita a copiar sin seleccionar ni abstraer
caracteristicas; desconoce el encuadre, encaje o perspectiva, resultando una

representacién desestructurada.

Ejemplo: Dibujo que reproduce el modelo de forma literal, sin omitir detalles superfluos,

mostrando desproporciones y falta de encaje.

69% . o . ’ . ; .
2 En proceso 50-69% Selecciona algunas caracteristicas representativas pero con imprecisiones; aplica
parcialmente encuadre, encaje o perspectiva, aunque con errores que afectan a la

fidelidad grafica.

Ejemplo: Dibujo que abstrae la forma general pero con fallos en proporciones y en la

aplicacion de la perspectiva lineal.

3 Adquirido 70-89% Representa el modelo seleccionando y abstrayendo sus rasgos esenciales con precisién;
utiliza correctamente el encuadre, encaje y perspectiva, demostrando memoria visual y

eficacia.

Ejemplo: Dibujo que capta la estructura y proporciones del modelo, con encaje adecuado y

perspectiva aplicada correctamente.

4 Avanzado 90-100% Adapta y transfiere creativamente los conocimientos a nuevos desafios graficos; integra la
memoria visual con soluciones originales, mostrando dominio del encuadre, encaje y

perspectiva en composiciones complejas o reinterpretaciones.

Ejemplo: Dibujo que reinterpreta el modelo en una composicién novedosa, combinando
elementos observados con aportaciones personales, y resolviendo con acierto encuadres y

perspectivas no habituales.



CE.9 - 20 % Rubrica generica

Crear proyectos graficos colaborativos, contribuyendo de forma creativa a su planificacién y realizacién y adaptando el disefio y el proceso a

las caracteristicas propias de un @mbito disciplinar, para...

mm Descrlptor - ejemplo de evidencia

No conseguido 0-49% Participa de manera pasiva en el proyecto colaborativo, sin aportar ideas propias ni
adaptar el disefio al ambito disciplinar. No completa las tareas asignadas o abandona el
proceso. No identifica dificultades ni muestra interés por las posibilidades académico-

profesionales.

Ejemplo: En un proyecto de cartel para una exposicion de arte, el alumno solo ejecuta
instrucciones bdsicas (pintar un drea) sin tomar decisiones creativas ni colaborar en la

planificacion; no entrega el trabajo final completo.

2 En proceso 50-69% Contribuye parcialmente a la planificacién y realizacién del proyecto gréafico colaborativo,
con ayuda del docente o compafieros. Propone ideas béasicas pero necesita orientacion
para adaptarlas al ambito disciplinar. Colabora de forma intermitente y reconoce algunas
dificultades, aunque sin proponer soluciones. Identifica de manera superficial las salidas

académico-profesionales.

Ejemplo: En un proyecto de storyboard para un cortometraje, el alumno sugiere una
secuencia simple de vifietas pero no logra ajustar el estilo gréfico al género (comedia).
Participa en reuniones pero no asume responsabilidades; al final, menciona que el dibujo

sirve para cine pero sin detallar.

3 Adquirido 70-89% Planifica y realiza de manera auténoma un proyecto grafico colaborativo, adaptando el
disefio y el proceso al &mbito disciplinar. Aporta ideas creativas y asume tareas concretas
dentro del equipo. Analiza las dificultades surgidas y propone mejoras viables. Identifica
con claridad opciones de desarrollo académico o profesional relacionadas con el dibujo

artistico.

Ejemplo: En un proyecto de disefio de un fanzine colectivo, el alumno elabora un
cronograma, propone un estilo grafico coherente (linea clara), distribuye tareas con
companieros, resuelve conflictos de composicion y presenta un fanzine acabado. Ademas,
enumera tres itinerarios formativos (Bellas Artes, Disefio Gréfico, llustracién) vinculando el

proyecto con ellos.

4 Avanzado 90-100% Lidera la planificacién y realizacién de un proyecto gréafico colaborativo, integrando de
forma original la adaptacién al &mbito disciplinar. EvalGa criticamente el proceso y las
dificultades, proponiendo estrategias de mejora que aplica. Transfiere los aprendizajes a
otros contextos o disciplinas y explora conexiones avanzadas con el ambito académico o

profesional. El proyecto destaca por su creatividad, cohesién y profundidad reflexiva.

Ejemplo: En un proyecto de intervencion grafica en el espacio escolar, el alumno coordina
al equipo, disefia una propuesta que combina dibujo artistico con sefiales de orientacion
(integra disciplinas), documenta el proceso en un blog, analiza los problemas de logistica y
propone alternativas para futuras ediciones. Vincula la experiencia con estudios de disefio

de espacios o arte publico y elabora un portafolio reflexivo.



Secuenciacion trimestral

Trimestre 1 - La Gramatica de la Mirada: Elementos y Origenes 3> "

SDA RECOMENDADA

SDA 1: 'El rastro de la linea'. Un proyecto de arqueologia visual donde el alumno recrea un cuaderno de bitacora
analizando objetos cotidianos mediante dibujo analitico y técnicas tradicionales.

SABERES PRINCIPALES

o El dibujo en el arte: origen de la expresion grafica (rupestre, egipcia, griega) y evolucién hasta el Romanticismo.
« Obras representativas: Giotto, Pisanello, Leonardo, Miguel Angel, Goya, entre otros.

« Ambitos disciplinares: artes plasticas, disefio, arquitectura, ciencia y literatura.

e Terminologia y materiales del dibujo. Soportes y técnicas.

e El punto y sus posibilidades plasticas. El puntillismo (Seurat, Van Gogh, Kandinsky).

e La linea: trazo, grafismo, percepcién de bordes y configuradora de relieve. La linea objetual (Mondrian).

e Las tramas en el grabado, pintura y pop art.

¢ La forma: andlisis de tipologia y niveles de iconicidad.

Representacién analitica y sintética de las formas.

e Técnicas grafico-plasticas secas y himedas: carboncillo, lapiz, grafito, conté, sanguina, clarién, tinta china.

CRITERIOS EVALUABLES

e 1.1: Identificar el dibujo como forma de conocimiento.

e 1.2: Comparar las multiples funciones del dibujo.

e 2.1: Analizar el lenguaje, las técnicas y procedimientos.

e 2.2: Analizar manifestaciones culturales y artisticas.

e 3.1: Experimentar con las posibilidades del punto y la linea.
e 3.2: Analizar y representar la realidad mediante bocetos.

e 4.1: Aportar una huella y gesto propios.

e 5.1: Identificar los referentes artisticos de una obra.

COMPETENCIAS DOMINANTES
e CE.1: El dibujo como comunicacioén.
e CE.2: Anélisis critico de producciones.

e CE.3: Interpretacién de la realidad.

EVALUACION

Evaluacion diagndstica inicial. Portafolio de ejercicios de linea y trama. Examen tedrico-practico sobre historia y

terminologia.



Trimestre 2 - La Construccidon del Espacio: Luz, Volumen y Sintaxis 35h

SDA RECOMENDADA
SDA 2: 'Esculpir con luz'. Creacién de bodegones geométricos complejos donde se aplique el claroscuro y la perspectiva
para generar tridimensionalidad sobre el plano.

SABERES PRINCIPALES

e Fundamentos de la percepcién visual y principios de la Gestalt.

e llusiones dpticas en la historia (Arcimboldo, Escher, Dali).

e Formas volumétricas sencillas: secciones, cortes y anélisis geométrico.

e La superposicién y la relatividad del tamafio.

e La composicién: equilibrio, centros de interés, regla de los impares, direcciones visuales y ley de la mirada.
e Sistemas de ordenacién en la sintaxis visual.

e Introduccién a la representacién del espacio mediante la perspectiva.

e La luz y el volumen: tipos de iluminacidn, valoracién tonal y claroscuro.

CRITERIOS EVALUABLES

e 4.2: Realizar composiciones bidimensionales explorando la percepcién.
e 6.1: Emplear mecanismos de la percepcién visual y sus leyes.

e 8.1: Representar graficamente el modelo abstrayendo caracteristicas.
e 8.2: Utilizar el encuadre, encaje y perspectiva.

e 9.5: Entender y representar la forma como consecuencia de su estructura interna.

COMPETENCIAS DOMINANTES

e CE.4: Experimentacién con soportes y cuerpo.
e CE.6: Producciones graficas expresivas.

e CE.8: Adaptacién de destrezas y memoria visual.

EVALUACION

Rubricas de proyectos compositivos. Pruebas de encaje y perspectiva. Observacion sistematica del manejo del claroscuro.



Trimestre 3 - Color, Tecnologia y Proyecto: La Sintesis Creativa 35h

SDA RECOMENDADA
SDA 3: 'Del lienzo al bit'. Disefio de una identidad visual o cartel colaborativo que combine técnicas himedas

(acuarela/gouache) con retoque digital y animacién basica.
SABERES PRINCIPALES

e Sintesis aditiva y sustractiva. Color luz-color pigmento.

Naturaleza, percepcién, psicologia y simbologia del color.

e Monocromia, bicromia y tricromia. Aplicaciones del color.

Introduccién a programas de dibujo digital y vectorial.

Herramientas de edicién de imagenes y dibujo en movimiento.

Fases de los proyectos graficos: definicidn, planificacién, bocetos, creacién y evaluacion.

Distribucién de tareas y roles en proyectos colaborativos.

Estrategias de seleccién de técnicas segun la disciplina.

CRITERIOS EVALUABLES

¢ 1.3: Defender la importancia de la libertad de expresién.

e 5.2: Expresar ideas y emociones incorporando referentes.

e 6.2: Expresar a través del trazo una visién propia del mundo interior.

e 7.1: Proponer distintas soluciones gréficas con diferentes niveles de iconicidad.
e 7.2: Seleccionar herramientas y soportes seguln la intencién.

e 7.3: Utilizar fundamentos tedricos y practicos del color.

e 7.4: Investigar la presencia de tecnologias digitales.

e 9.1: Planificar proyectos graficos sencillos.

e 9.2: Realizar proyectos graficos en grupo.

e 9.3: Analizar dificultades en proyectos compartidos.

e 9.4: Identificar posibilidades de desarrollo académico y profesional.

COMPETENCIAS DOMINANTES

e CE.5: Expresion de ideas y sentimientos.
e CE.7: Experimentacion técnica y digital.

e CE.9: Proyectos colaborativos.

EVALUACION
Evaluacion por pares en el proyecto colaborativo. Presentacién final del portfolio digital. Autoevaluacién del proceso

creativo.



Situaciones de aprendizaje sugeridas

SDA 1 - Dibuja Madrid: video-tutorial para redescubrir la ciudad

Creacidn colaborativa de tutoriales sobre dibujo del natural en lugares emblemdaticos de Madrid

Reto central: Elaborar, en equipos, un video tutorial de 5-7 minutos que muestre el proceso de dibujo del natural de
un lugar representativo de Madrid, explicando los recursos gréaficos utilizados, y publicarlo en una web colaborativa

del aula.

Contexto. El centro se encuentra en Madrid. Se propone al alumnado colaborar con el departamento de Turismo del
Ayuntamiento (o una asociacidén cultural) para crear contenidos educativos que promuevan la observacién del patrimonio

local. El grupo trabajara en equipos para producir una serie de videos tutoriales.

Recursos: Material de dibujo: lapices, carboncillo, goma, papel - Dispositivos méviles o cdmaras para grabar -
Ordenadores con software de edicién (CapCut, OpenShot o similar) - Blog del aula o canal de YouTube - Ejemplos de

videos tutoriales de dibujo

Transversales: Educacién patrimonial, expresién artistica, competencia digital y trabajo en equipo.

H_ Duracion DescrIPCIon b evidencia

Activacion y 1 sesion Se presenta el encargo: crear un video-tutorial para el blog de turismo. Se
planteamiento del reto visualizan ejemplos, se debate sobre qué lugares de Madrid merecen ser

dibujados y se forman los equipos. Cada equipo elige un lugar.

Evidencia: Justificacion escrita de la eleccién del lugar.

2 Adquisicién guiada de 2 sesiones = Talleres practicos: ejercicios de dibujo de elementos urbanos (lineas, formas,
saberes claroscuro) y técnicas de grabacion y edicién sencilla. Se ensefia a realizar un
storyboard.

Evidencia: Ejercicios de dibujo de apuntes del natural realizados en clase.

3 Aplicacién al reto 2 sesiones = Salida al lugar elegido (o simulacién con fotos de referencia) para dibujar in situ.
Se toman fotos y se graban planos. En aula de informética se organiza el material

y se inicia el montaje.
Evidencia: Dibujos del natural y material grabado.
4 Produccién y 2 sesiones = Finalizacion del video: edicién, voz en off, subtitulos, y subida al blog o canal. Se
comunicacion redacta una breve entrada de blog explicando el proceso.
Evidencia: Video finalizado y entrada del blog.
5 Reflexion y evaluacion 1 sesion Visionado conjunto de los videos, coevaluacién con rdbrica y reflexién

individual/grupal sobre dificultades y aprendizajes. Se asigna nivel de logro a

cada criterio.

Evidencia: Rubricas cumplimentadas y reflexiones escritas.




SDA 2 - Retrata el Retiro: datos que dibujan el espacio

Investigacion sobre la percepcion del espacio publico en el Parque del Retiro

Reto central: Disefiar y realizar una investigacién de campo en el Parque del Retiro: recoger datos sobre la
percepcién del espacio (mediante encuestas breves o dibujos de observacién), analizarlos y producir un mural grafico

que sintetice visualmente los resultados, combinando técnicas de dibujo artistico con representacién de datos.

Contexto. El Parque del Retiro, espacio emblematico de Madrid, es visitado por miles de personas. El alumnado de 12 de
Bachillerato se convierte en investigador: recogera datos primarios sobre cémo los visitantes perciben el espacio
(sensaciones, elementos destacados, rutas) y los representard artisticamente, creando una obra que comunique esos

hallazgos al Ayuntamiento de Madrid.

Recursos: Encuestas impresas o tabletas para recogida de datos - Cuadernos de dibujo y materiales de dibujo (lapices,
carboncillo, rotuladores, etc.) - Hoja de calculo o software para procesar datos (Excel o Google Sheets) - Papel Al o
cartulinas para mural - Cdmara de fotos o mévil para registro - Acceso a Google Maps Street View (alternativa si no se

puede visitar)

Transversales: Educacién civica y social (uso del espacio publico, participacién ciudadana) y tratamiento de datos

(alfabetizacion estadistica).

H_ Duracion Descrlp(:lon b evidencia

Activacién y 1 sesion Se presenta el reto: investigar como se percibe el espacio en el Retiro. Se
planteamiento del reto reflexiona sobre la relacién entre dibujo y datos. Se forman equipos y se lanza la

pregunta guia.
Evidencia: Anotaciones iniciales sobre percepciones personales del parque.
2 Adquisicién guiada de 2 sesiones = Se trabajan los saberes necesarios: técnicas de recogida de datos (encuesta,

saberes observacion), fundamentos de percepcion visual y Gestalt, y ejercicios de

representacién grafica de datos simples.
Evidencia: Ejercicios de representacién de datos con punto, linea y forma.
3 Aplicacién al reto 2 sesiones  Visita al Parque del Retiro (o trabajo con imagenes si no es posible). Recogen

datos reales: encuestas a transelntes y/o dibujos de observacién del espacio. De

vuelta en el aula, procesan y analizan los datos.
Evidencia: Cuestionarios cumplimentados, bocetos de campo, hoja de datos.
4 Producciéon y 2 sesiones  Los equipos elaboran el mural gréfico: integran dibujos del parque con

comunicacion representaciones de datos (graficos, mapas, esquemas). Preparan una breve

presentacion para la audiencia.
Evidencia: Mural terminado y guién de presentacién.
5 Reflexién y evaluacion 1 sesion Exposicién de los murales ante la clase (simulando la audiencia real).

Coevaluacién entre equipos. Autoevaluacién individual y asignacién de niveles de

logro mediante ribrica.

Evidencia: Rubrica de coevaluacién y diana de autoevaluacién.




SDA 3 - Galeria abierta: el instituto en 20 miradas

Dibujos de autor para transformar los pasillos

Reto central: Cada grupo de 3-4 estudiantes disefa y realiza una serie de 4-5 dibujos originales que capturen
aspectos Unicos de la vida del instituto (rincones, personas, actividades) y los componen en una exposicidon que se

inaugurara en el hall del centro durante la jornada de puertas abiertas.

Contexto. El instituto quiere renovar la imagen de sus pasillos y zonas comunes, implicando al alumnado en la creacién

de una coleccién artistica que represente la diversidad y creatividad del centro.

Recursos: Carboncillo, grafito, tinta chin, pinceles, papeles de diferentes texturas - Marcos reciclados (se piden con
antelacién a familias) - Paneles expositores del centro o corchos grandes - Fichas de planificaciéon grupal - RUbricas de

evaluacién impresas - Reproductor para videos demostrativos de técnicas - Cdmara o mévil para documentar el proceso

Transversales: Educacién artistica y estética, trabajo en equipo, cuidado del entorno escolar, expresiéon de emociones y

valores.

P oS =y P

Activacién y 1 sesion Presentacién del encargo: el equipo directivo propone redecorar los pasillos con
planteamiento del reto dibujos del alumnado. Lluvia de ideas sobre rincones, personas y actividades
significativas del instituto. Formacién de grupos de 3-4 personas y eleccién del

tema de cada grupo.

Evidencia: Lista de motivos potenciales y tema elegido por grupo.

2 Adquisicién guiada de 2 sesiones = Talleres préacticos sobre técnicas de dibujo (carboncillo, tinta, grafito) y principios
saberes de composicién (Gestalt, encuadre, equilibrio). Los estudiantes realizan ejercicios
exploratorios de punto, linea, forma y claroscuro, vinculdndolos a las intenciones

expresivas.

Evidencia: Ejercicios técnicos individuales.

3 Aplicacién al reto 3 sesiones = Cada grupo planifica su proyecto: define cronograma, roles (observador,
dibujante, rotulador...), realiza bocetos definitivos y selecciona materiales.
Producen los dibujos finales, experimentando con la técnica elegida y aplicando

los saberes adquiridos.

Evidencia: Plan de trabajo grupal y dibujos en proceso.

4 Produccién y 2 sesiones = Finalizacién de los dibujos. Montaje de la exposicién: preparacién de marcos
comunicacion reciclados, redaccion de tarjetas explicativas individuales (intencién artistica,
técnica, proceso) y colocacién en paneles del hall. Ensayo de una breve

presentacion para la inauguracién.
Evidencia: Dibujos terminados y exposicién montada.

5 Reflexion y evaluacion 1 sesion Inauguracién simulada: cada grupo presenta su obra al resto, seguida de
coevaluacion mediante ribrica y autoevaluacién. Reflexion escrita sobre

dificultades y aprendizajes (9.3). Asignacién de niveles de logro 1-4 a cada

criterio.

Evidencia: Hoja de coevaluacién, autoevaluacion y reflexion.




Sugerencias DUA por competencia especifica

Disefio Universal del Aprendizaje aplicado a cada CE en sus tres ejes: representacién (cémo presento el contenido), accién y expresion (cémo

demuestran lo aprendido) e implicacién (cémo motivar).

CE.1

mm SugerenCias

Representacion Proporcionar multiples formas de

representacion

Accion y expresion Proporcionar multiples formas de

expresién

Implicacién / motivacion Proporcionar multiples formas de

motivacion

CE.2

Ofrecer un album fisico de obras de diversas culturas con
cédigos QR a anotaciones digitales y audiodescripciones que
contextualicen cada obra en su época y lugar.

Crear una linea del tiempo comparativa visual con marcadores
tactiles que relacione obras clave con eventos histéricos y
cambios culturales, destacando usos del dibujo.

Facilitar un 'glosario visual' de términos artisticos (ej.
claroscuro, perspectiva) con imagenes, diagramas y enlaces a

videos cortos de técnicas, en formato impreso y digital.

Elaborar un ensayo grafico (cémic, infografia o linea del tiempo
ilustrada) que compare el uso del dibujo en dos contextos
culturales distintos, explicando significados y valores.

Realizar una presentacion oral acompafada de un cuaderno de
bocetos con referencias seleccionadas, argumentando
oralmente la diversidad de significados detectada.

Disefiar una miniexposicién (fisica o digital) con obras de
diferentes épocas y lugares, incluyendo textos reflexivos sobre

la importancia de conservar el patrimonio cultural.

Permitir que el alumnado elija, de una lista predeterminada, las
manifestaciones culturales a comparar (ej. manga japonés,
dibujos preparatorios renacentistas, pintura aborigen
australiana).

Vincular la actividad con la practica artistica propia: pedir que
identifiquen influencias culturales en su obra personal y las
compartan con el grupo.

Organizar una sesién de retroalimentacién entre iguales donde
se expongan los trabajos y se vote la comparacién mas

reveladora, premiando al ganador con la exhibicién en el aula.

mm sugereHCiaS



Representacion Proporcionar multiples formas de « Ofrecer una galeria digital interactiva con imagenes en alta
representacion del contenido resolucién que incluya anotaciones sobre técnicas, composicién

y contexto histérico de cada obra.

Facilitar audiodescripciones de obras clave donde se detallen
elementos formales (linea, color, textura) y su expresividad,

permitiendo a los alumnos escuchar mientras observan.

Diseflar una linea del tiempo visual y multimedia que combine
imagenes, breves videos y textos para situar cronolégicamente

los estilos y movimientos artisticos.

Accion y expresion Proporcionar multiples formas de

Permitir que el alumnado elabore un mapa visual o infografia
accion y expresion analizando las relaciones entre lenguaje, técnica y funcién

significativa de una obra.

Posibilitar la creacién de un podcast o videocomentario de 3
minutos donde argumenten su analisis critico de una obra,

comparandola con otra de distinto estilo.

Ofrecer la opcién de realizar un dibujo o recreacién digital de un
detalle de la obra, acompafiado de una breve memoria

justificativa de las decisiones estéticas tomadas.

Implicacién / motivaciéon Proporcionar multiples formas de

Dejar que cada estudiante seleccione una obra de entre un
implicacién conjunto diverso (incluyendo arte contemporaneo y no
occidental) para su analisis, vinculdndola a sus intereses

personales.

Implementar una dindmica de juego de roles donde asuman el
papel de criticos de arte de una revista y deban defender su

valoracién ante un jurado simulado.

Conectar el andlisis con imagenes de la cultura visual actual
(publicidad, redes sociales, cine) para que identifiquen técnicas

y funciones significativas similares a las del arte clasico.

CE.3

mm SugerenCias

Representacion Proporcionar multiples formas de « Ofrecer referencias visuales de obras en papel, digital y
representacion del contenido proyeccién con diferentes estilos artisticos para analizar la
sintaxis del dibujo.
e« Acompafar cada ejercicio con instrucciones verbales y escritas,
y ejemplos fisicos de materiales y técnicas.
o Utilizar modelos tridimensionales o esculturas para que el
alumnado observe y dibuje desde diversos angulos,

combinando percepcién tactil y visual.



mm Sugeren‘:ias

Accidn y expresion Proporcionar mdltiples formas de o Permitir elegir entre dibujo a lapiz, carboncillo o digital para

acciony expresion representar una misma realidad, evaluando la misma

competencia.

Ofrecer la opcién de presentar una interpretacién oral grabada
explicando decisiones compositivas en lugar de solo el dibujo

final.

Posibilitar la entrega de un diario visual con bocetos progresivos
y reflexiones escritas breves, en vez de una Unica ldmina

acabada.

Implicacién / motivacion Proporcionar multiples formas de

Dejar que cada estudiante seleccione un objeto personal

implicacién y motivacion (juguete, instrumento, herramienta) como modelo, conectando

la practica con su vida cotidiana.

Plantear un reto de 'estilo libre' donde puedan exagerar o
distorsionar la realidad (visién propia) sin restricciones de

realismo, fomentando la exploracién.

Organizar una exposicién final de los trabajos con un sistema de
votacién anénima de 'mejor interpretacién', dando

reconocimiento y sentido a la tarea.

CE.4

mm SugereHCiaS

Representacion Representacion « Ofrecer un banco de imagenes y breves videoclips de artistas

contemporaneos que experimentan con el propio cuerpo como
soporte y herramienta (ej. Yves Klein, Ana Mendieta, David
Hockney), con etiquetas que describan materiales, técnicas y

gestos.

Disponer estaciones tactiles con diversos materiales y soportes
no convencionales (papel de lija, tela, cartén ondulado, barro)

para que el alumnado los explore antes de dibujar.

Proporcionar guias visuales-pasos sobre cémo la escala humana
ha servido de referencia en la representacién del espacio
(desde el canon egipcio hasta la anamorfosis contemporéanea),

incluyendo esquemas comparativos.

Accidén y expresion Expresion

Crear una serie de dibujos gestuales empleando al menos tres
materiales diferentes (carboncillo, tinta, pintura corporal) sobre
soportes variados, acompafiada de un breve escrito reflexivo

sobre la experiencia sensorial.

Disefiar una accién performativa en la que el propio cuerpo
genere la obra (dibujo con huellas, arrastre de materiales) y
documentarla mediante fotografia o video, presentando el

proceso como producto final.

Elaborar un autorretrato espacial donde la figura humana se
integre en un entorno dibujado con materiales no tradicionales,

mostrando la relacién proporcional entre cuerpo y espacio.



mm Sugeren‘:ias

Implicacién / motivacién | Motivacion « Permitir elegir entre varias tematicas personales (identidad,
emocién, naturaleza) para aplicarlas a la experimentacién
material, fomentando la conexién emocional con el proyecto.

e Plantear un reto de 'dibujo a ciegas' o con la mano no
dominante para liberar el gesto, reduciendo la presién por el
resultado y potenciando la exploracién.

o Visibilizar referentes artisticos diversos (contemporaneos, de
distintas culturas) que usen el cuerpo como medio de
expresién, y proponer que cada alumno investigue y comparta

un referente que le interpele personalmente.

CE.5
T P
Representacion Proporcionar multiples formas de « Ofrecer ejemplos visuales de distintas corrientes artisticas
representacion del contenido (qué (expresionismo aleman, fauvismo, dibujo gestual) que muestren
ofrece el docente). cémo se traducen emociones en trazo y color.
o Incluir referentes culturales de diversas épocas y regiones
(grabados japoneses, arte naif latinoamericano, cémic
underground) para que el alumnado compare enfoques
expresivos.
o Presentar videotutoriales breves sobre técnicas de dibujo
(carboncillo, tinta, digital) que vinculen cada técnica con un tipo
de expresiéon emocional o narrativa.
Accion y expresion Proporcionar miltiples formas de o Permitir elegir entre formato fisico (lapiz, pastel, collage) o
expresion de la produccion del digital (tableta gréfica, software de dibujo) para la obra final,
alumnado (qué entrega). siempre que se refleje la exploracién emocional y cultural.

Ofrecer la opcién de presentar un diario visual o un storyboard

que narre una idea u opinién personal, acompafiado de
anotaciones que expliciten los referentes culturales

consultados.

Aceptar como producto una serie de variaciones expresivas
sobre un mismo tema (ej. 'soledad’) utilizando diferentes
técnicas, con una breve justificacién escrita de cémo cada

variante modifica la emocién transmitida.

Implicacién / motivacion Proporcionar multiples formas de

Dejar que el alumnado seleccione un tema de interés personal

motivacion e implicacion (cémo se (identidad, medio ambiente, relaciones) como eje de su

engancha). proyecto expresivo, aumentando la conexiéon emocional.

Iniciar la actividad con un estimulo multisensorial (una cancién,

un fragmento literario, una fotografia) para que cada estudiante
interprete libremente la emocién que le sugiere antes de
dibujar.

Organizar una sesién de critica constructiva en pequefios

grupos donde compartan borradores y discutan cémo los
referentes culturales elegidos enriquecen su obra, fomentando

la interaccién y el feedback entre iguales.



CE.6

mm SugerenCias

Representacion Proporcionar multiples formas de
representacién del contenido

grafico y expresivo

Accion y expresion Proporcionar multiples formas de
accién y expresioén para la

produccion grafica

Implicacién / motivaciéon Proporcionar multiples formas de

implicaciéon y motivacién

CE.7

Descomponer visualmente obras de referencia en fichas que
aislen elementos del lenguaje gréfico (linea, textura,

composicion) y su efecto expresivo

Ofrecer videotutoriales breves que muestren diferentes técnicas
de ejecucioén (grafito, carboncillo, tinta) con ejemplos de estilos

personales variados

Facilitar un catalogo digital interactivo con obras comentadas
que relacionen la organizacién formal con la intencién

comunicativa

Permitir elegir entre soportes y formatos (papel de diferentes
texturas, cartén, lienzo digital) y herramientas (lapices de

grafito, pasteles, rotuladores, tableta grafica)

Ofrecer la opcién de presentar la produccién final acompafiada
de una breve justificacién oral o escrita que explique las

decisiones estéticas y técnicas

Posibilitar la creacién de un diptico o serie donde cada pieza
explore una variaciéon de un mismo elemento grafico (por

ejemplo, distintos tipos de linea para expresar emociones)

Plantear un menu de temas conectados con intereses juveniles
(retrato de personaje, reinterpretacién de un meme, ilustracién

de una cancién) para elegir libremente

Permitir el trabajo en parejas o grupos pequefios opcional, con
roles rotativos para fomentar la discusién critica sobre las

producciones propias y ajenas

Establecer niveles de complejidad graduados: desde
composiciones guiadas con esquemas predefinidos hasta
propuestas completamente abiertas donde el alumnado define

su propio problema grafico

mm SugerenCias

Representacion Proporcionar multiples formas de

representaciéon del contenido

o Infografias visuales que comparen técnicas de dibujo (grafito,
carboncillo, tinta) y su impacto ambiental (toxicidad,
biodegradabilidad, huella de carbono).

¢ Videos breves que muestren la elaboracién de soportes
artisticos a partir de materiales reciclados (papel hecho a mano,
cartén reutilizado) con datos ecoldgicos.

o Galeria digital interactiva con obras de artistas que integran
técnicas mixtas y reflexiones sobre sostenibilidad, etiquetadas

por materiales y huella ecoldgica.



mm Sugeren‘:ias

Accion y expresion Proporcionar muiltiples formas de « Opcién de entregar un dibujo tradicional con materiales

expresion y accion reutilizados o una composicién digital que simule texturas,
acompafiado de un breve informe sobre la eleccién y su

impacto ambiental.

Creacién de un portfolio que incluya muestras de técnicas
experimentadas, bocetos y una ficha de autoevaluacién sobre la

huella ecolégica de cada técnica.

Diario de proceso (en papel o blog) donde el alumnado
documente la experimentacién técnica y las decisiones

creativas, justificando la integracién responsable de materiales.

Implicacién / motivacion Proporcionar multiples formas de

Reto 'dibujo circular': usar exclusivamente materiales donados o
motivacion e implicacion desechados (cartén, restos de lapices, envases) para crear una
obra, fomentando la creatividad con restricciones sostenibles.

Charla-taller con un artista local que emplee técnicas de bajo

impacto ambiental, con posibilidad de debate sobre arte y

ecologia.

Juego de 'ecorastreo': cada técnica o material investigado suma
puntos segun su impacto ambiental; al acumular puntos se

desbloquean tutoriales avanzados o certificados ecolégicos.

CE.8

oo omge o

Representacion Proporcionar multiples formas de « Ofrecer secuencias temporales de imagenes (stop-motion o

representacion de la informacion video acelerado) que muestren la evolucién de un dibujo, para

sensorial y visual. entrenar la retentiva visual del proceso.

Presentar el mismo motivo grafico desde distintos dngulos,
iluminaciones y materiales (carboncillo, lapiz, tinta) para que el

alumnado compare y retenga las variaciones.

Utilizar tableros digitales con galerias de obras de arte
organizadas por categorias (luz, textura, composicién) que el
alumno pueda consultar libremente para fijar referentes

visuales.

Accion y expresion Ofrecer opciones para la accién y la

Permitir que el alumnado reproduzca de memoria un dibujo

expresion, permitiendo demostrar la previamente observado durante un tiempo limitado, usando la

memoria visual y la adaptacion técnica que prefiera (grafito, carboncillo, pastel).

creativa. - . . .
Solicitar la recreacién de una obra conocida cambiando el

encuadre o el soporte (papel, tableta gréfica, lienzo) para

evidenciar la adaptacién a nuevos desafios.

Proponer un ejercicio de 'dibujo a ciegas' de un objeto real,
seguido de una correccién guiada, para que el alumno verbalice
o anote las diferencias entre su trazo retenido y la observacién

directa.



mm Sugeren‘:ias

Implicacién / motivacion Fomentar la motivacién y el
compromiso mediante la eleccién,

la relevancia y el reto ajustable.

CE.9

o Ofrecer un banco de imégenes (naturales, urbanas, abstractas)
entre las que el alumno elija libremente el motivo para entrenar

su memoria visual, vinculdndolo a sus intereses personales.

Plantear retos cronometrados de dibujo de memoria con niveles
de dificultad creciente (30 s, 1 min, 3 min) para que cada
alumno seleccione el ritmo que le suponga un desafio

alcanzable.

Invitar al alumnado a crear una secuencia de dibujos que relate
una transformacién (de un objeto simple a otro complejo)
fomentando la creatividad y la conexién con su experiencia

cotidiana.

mm SugerenCias

Representacion Proporcionar multiples formas de
representaciéon del contenido y los
procedimientos del proyecto gréafico

colaborativo.

Accién y expresion Ofrecer multiples opciones para que
el alumnado demuestre su
aprendizaje en la creacion y
presentacién del proyecto gréafico

colaborativo.

Implicacién / motivacion Fomentar la motivacion y el
compromiso mediante la eleccién,
la relevancia y la interaccién social

auténtica.

o Ofrecer ejemplos de proyectos colaborativos en distintas
disciplinas (arquitectura, animacion, disefio grafico) mediante
videotutoriales, portfolios digitales y diagramas de flujo del

proceso creativo.

Proporcionar plantillas visuales de planificacién (cronograma,
mapa de roles, bocetos de grupo) en formatos editables e

imprimibles.

Desglosar las fases del proyecto con mapas conceptuales
animados y rutinas de pensamiento visual (por ejemplo, ‘veo-
pienso-me pregunto’) para facilitar la comprensién de la

colaboracion.

Permitir que el producto final sea un dibujo fisico, un collage, un
storyboard, una animacién digital breve o un mock-up, segin

las preferencias y habilidades de cada estudiante.

Facilitar que la exposicién del proyecto sea oral con apoyo
visual, escrita (memoria descriptiva) o en formato video-pildora,

utilizando herramientas como Canva o Genially.

Posibilitar la colaboracién asincrona mediante murales digitales
(Murally, Padlet) donde cada miembro aporta su parte con roles

diferenciados (disefiador, narrador, técnico).

Ofrecer un abanico de tematicas (disefio de cartel para un
evento escolar, creaciéon de personajes para un cémic,
reinterpretacién de una obra clasica) para que el grupo elija

segun sus intereses.

Incorporar la autoevaluacién y coevaluacién con rdbricas
consensuadas, dando voz al alumnado en la valoracién del

proceso colaborativo.

Plantear un desafio ajustable: permitir que los grupos decidan el
nivel de complejidad (nimero de técnicas, cantidad de
personajes, soporte digital o tradicional) y establecer un

compromiso publico de entrega.



Preguntas frecuentes especificas de Comunidad de Madrid

1. ;Qué normativa especifica de Madrid regula el curriculo de Dibujo Artistico | en 1.2 Bachillerato?
Madrid no ha desarrollado un decreto propio para Bachillerato; aplica el Real Decreto 243/2022 (BOE) directamente. No
existen afiadidos autonémicos, por lo que los 9 criterios de evaluacién y 59 saberes son los del BOE, sin modificaciones

regionales.

2. ¢En qué se diferencia la programacion de Dibujo Artistico | en Madrid respecto a la de una CCAA vecina como
Castilla-La Mancha?
Mientras Castilla-La Mancha ha desarrollado su propio decreto autonémico afiadiendo saberes locales (p.ej., artesania
regional), Madrid mantiene exactamente los saberes y criterios del BOE (59 saberes, 9 CE). La diferencia es que Madrid no

incorpora elementos contextuales propios.

3. ¢Cémo organizar las 3 horas semanales de Dibujo Artistico | para cubrir 59 saberes y 24 criterios de
evaluacion?
Con 3 horas semanales, es clave priorizar saberes practicos sobre tedricos. Se recomienda dedicar 2 horas a talleres (dibujo
del natural, composicién) y 1 hora a analisis y critica. Agrupar saberes en proyectos trimestrales que integren varios criterios

simultdneamente.

4. ;Qué medidas de recuperacion establece la normativa madrilefia para quienes no superan Dibujo Artistico I?
En Madrid, los alumnos con la materia pendiente pueden realizar una prueba extraordinaria en junio/julio centrada en los
criterios de evaluacién no superados. También se permite un plan de refuerzo durante el curso con entrega de trabajos

especificos, segln el decreto autonémico de evaluacién.

5. ¢Como atender a un alumno con discapacidad visual en Dibujo Artistico | en un instituto de Madrid?
Se aplican las medidas del DUA: usar materiales tactiles (relieves, texturas), audio-descripciones de obras y software de
dibujo adaptado. El centro debe contar con recursos como una impresora 3D para generar modelos. Se ajustan los criterios

de evaluacién priorizando la expresién creativa sobre la precisiéon visual.

6. ;Con qué otras materias de 1.2 Bachillerato se puede coordinar Dibujo Artistico | en Madrid para proyectos
interdisciplinares?
Es viable coordinarse con Historia del Mundo Contemporaneo (ilustrar periodos), Tecnologia e Ingenieria (disefio asistido) y
Filosofia (estética). Por ejemplo, un proyecto sobre el Renacimiento que integre dibujo artistico, contexto histérico y reflexion

filosoéfica.

7. ¢Qué evidencias concretas pide inspeccion educativa en Madrid para Dibujo Artistico | durante la auditoria de
la programacion?
Inspeccidn solicita: portfolio fisico/digital con el proceso creativo del alumno, rdbricas de los 24 criterios de evaluacién, y
actas de sesiones de evaluacién. Exigen que cada criterio esté vinculado a un saber (de los 59) y que la nota refleje el grado

de adquisicion competencial, no solo productos finales.

8. ¢Qué bibliografia y recursos recomienda la Comunidad de Madrid para Dibujo Artistico 1?
La Comunidad de Madrid no prescribe una bibliografia oficial. Se recomienda usar manuales como 'Dibujo Artistico' (Ed.
Paraninfo) y recursos digitales del INTEF. También es Gtil el banco de imdgenes del Museo del Prado. Para la evaluacion, se

sugiere emplear herramientas como Google Classroom y portfolios digitales.



Cémo programar paso a paso

Hoja de ruta de 7 pasos para construir tu programacion didactica desde el decreto hasta la rubrica final.

Paso 1 - Leer el decreto vigente 2M°ras

Localiza el curriculo autonémico de Dibujo Artistico | en el BOE de tu comunidad. Identifica las 9 competencias especificas
(CE), 22 criterios de evaluacién y 29 saberes organizados en los 6 bloques (percepcidn, expresién, color, composicién,

técnica, lenguaje gréafico). Anota las fechas de publicacién y cualquier instruccién de principio de curso.

Tip: Descarga el decreto en PDF y usa un lector con bldsqueda. Marca con colores cada bloque: fotografia la tabla de

saberes y pégalo en un documento de trabajo; te ahorrara tener que ir al texto oficial cada vez.

Paso 2 - Listar las CE y criterios 2 "°"s

Transcribe las 9 competencias especificas y sus 22 criterios asociados en una hoja de cdlculo o procesador. Asegurate de
que cada criterio tiene un cédigo (p.ej., 1.1, 2.3) y relaciénalo con los saberes que evalla. No crees nuevos criterios ni

mezcles CE.

Tip: Crea una columna 'tipo de evidencia' (producto, proceso, observacién directa) para cada criterio. A los 15

minutos verds cudles se repiten y podras agruparlos en una misma situaciéon de aprendizaje.

Paso 3 - Priorizar criterios e instrumentos ! "™

Selecciona los criterios mds relevantes para la evaluacién competencial. Descarta aquellos que sean redundantes o
inviables con 3 horas semanales. Decide los instrumentos: portafolio, [dminas, ejercicios en clase, andlisis grafico, diario
de proceso. Asigha un peso orientativo a cada instrumento (recuerda que el producto final debe pesar més que los

ejercicios sueltos).

Tip: Haz una criba: de los 22 criterios, elige 10-12 como 'eje'. Por ejemplo, los que piden analizar, experimentar,

crear y valorar son mas competenciales que los que piden 'identificar' o 'enumerar'.

Paso 4 - Distribuir saberes por trimestre 12"°ras

Organiza los 29 saberes en los tres trimestres segin una progresion légica: primero percepcién y expresion (grafito,
carboncillo), luego color y composicién, finalmente técnicas mixtas y lenguaje gréafico. Cada trimestre debe cubrir al

menos dos bloques y todos los saberes deben aparecer al menos una vez.

Tip: Dedica el primer trimestre a la base: linea, mancha, encaje. No metas color hasta después de Navidad. Si metes

todo el color en el segundo trimestre, los alumnos se atascan. Mejor reparte teoria del color a lo largo del curso.



Paso 5 - Disefiar una SDA tipo por trimestre 23 "°ras

Para cada trimestre, disefia una Situacién de Aprendizaje (SDA) que integre 2-3 criterios y varios saberes. La SDA debe
tener un producto final (ldmina, conjunto de bocetos, intervencién) y fases: motivacion, exploracién, creacién, revision,

presentacién. Incluye instrumentos de evaluacién variados y momentos de autoevaluacion.

Tip: Empieza con una SDA corta de 4-6 sesiones: 'Linea y emocién' donde el alumno explora el potencial expresivo
de la linea. Concreta la tarea final: un autorretrato expresionista con tinta. Asi ves si funciona antes de invertir en un

trimestre entero.

Paso 6 - Establecer ponderaciones del departamento %5 M@

Define los porcentajes de calificacién segln los instrumentos de evaluacién y criterios priorizados. Por ejemplo: 40%
producto final (ldminas de SDA), 30% portafolio de proceso, 20% ejercicios de taller, 10% actitud y autoevaluacién.

Asegurate de que ningun criterio quede sin evaluar y que la suma sea 100%.

Tip: Evita que 'actitud' sea un comodin: pon peso solo si tienes rdbrica de participacién. Lo mejor es que el producto

final de cada SDA valga al menos el 50% de la nota del trimestre; asi la evaluacién es competencial de verdad.

Paso 7 - Documentar atencién a la diversidad y recuperacién %> hera

Incluye en la programacién medidas ordinarias (flexibilizaciéon de tiempos, materiales alternativos) y extraordinarias
(adaptaciones no significativas). Especifica cdémo se recuperan los saberes no adquiridos: plan de refuerzo con
actividades online, tutoria de seguimiento, o elaboracién de una ldmina complementaria. Plasma todo en el apartado de

'Medidas de respuesta educativa'.

Tip: No escribas un DUA genérico. Para Dibujo Artistico, identifica barreras frecuentes: baja motricidad fina,
daltonismo, ansiedad ante el papel en blanco. Propén adaptaciones concretas: plantillas de encaje, paletas de color

con etiquetas, boceto previo obligatorio.

Este documento es una ayuda de trabajo generada por Corrigiendo.es a partir de datos curriculares oficiales estructurados y de un enriquecimiento
didactico sintetizado con IA (Gemini). Revisa siempre la normativa vigente de tu administracién educativa antes de incorporarlo literalmente a

documentos administrativos del centro.



