CORRIGIENDO.ES - PACK LOMLOE COMPLETO

Dibujo artistico 2 - 2.2 Bachillerato - Pais

Vasco

Cuadernillo de trabajo del profesorado: curriculo oficial, secuenciacién trimestral, situaciones de aprendizaje, rubricas

competenciales, DUA y comparativa autonémica frente al BOE.

Normativa Decreto 82/2023, de 13 de junio

Generado 10/07/2026 21:52

9 20 66

Competencias Criterios Saberes

Curso EBAU: los criterios LOMLOE se aplican en paralelo a la preparacién de la prueba de acceso a la universidad.
La rUbrica del departamento debe reflejar tanto el curriculo oficial como las exigencias especificas del modelo
EBAU de la CCAA.

indice

1. Resumen normativo

2. Competencias especificas (explicadas)

3. Criterios de evaluacién (con evidencia)

4. Saberes basicos (con actividad de aula)
5. Rubricas IA por competencia (niveles 1-4)
- Sugerencias DUA por CE

- Cémo programar paso a paso



1. Resumen normativo

_ Dibujo artistico 2
2.2 Bachillerato
Decreto 82/2023, de 13 de junio

Particularidad En Euskadi el euskera es lengua vehicular en los modelos B y D y existe Euskara eta

Literatura como materia obligatoria con curriculo propio.



2. Competencias especificas

Dibujo Artistico Il

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

expresion, valorando la diversidad de significados...

TEXTO OFICIAL

Comprender el dibujo como herramienta de conocimiento, comunicacién y expresién, valorando la diversidad de
significados que origina como fuente de riqueza cultural y artistica y mostrando curiosidad, respeto y criterio propio, para
apreciar la pluralidad de representaciones que posibilita en diferentes propuestas plasticas y promover su conservacién.
RESUMEN CLARO

Usar el dibujo para entender y valorar cémo distintas culturas y épocas se expresan y comunican.

QUE HACE EL ALUMNADO

El alumnado compara dibujos de diferentes épocas y culturas, analiza sus significados y explica por qué es importante
conservar ese patrimonio.

NO ES

No es memorizar fechas o estilos. No es copiar obras. No es hacer dibujos decorativos sin reflexién.

EJEMPLO DE ACTIVIDAD

El alumnado selecciona un dibujo del Renacimiento y uno de arte contemporaneo, los compara y explica qué comunican

sobre su contexto.

comparar

CE.2 - Analizar, con actitud abierta, critica y reflexiva, diversas producciones plasticas,
reconociendo el lenguaje, las técni...

TEXTO OFICIAL

Analizar, con actitud abierta, critica y reflexiva, diversas producciones plasticas, reconociendo el lenguaje, las técnicas,
los procedimientos y la funcién significativa y la expresividad presentes en ellas, para ampliar la formacién artistica,
adquirir una conciencia visual y desarrollar el deleite estético.

RESUMEN CLARO

El alumnado analiza obras de arte de forma critica para desarrollar su criterio estético y disfrute.

QUE HACE EL ALUMNADO

El alumnado observa, describe y juzga con argumentos producciones plasticas de diferentes épocas y estilos,
identificando técnicas, lenguaje y expresividad.

NO ES

No es memorizar datos de artistas o estilos. No es repetir opiniones ajenas. No es solo describir lo que se ve sin
valoracién personal.

EJEMPLO DE ACTIVIDAD

Compara dos obras abstractas de distintos siglos y redacta un breve texto sobre cémo la técnica y el color transmiten

emociones diferentes.

analizar



CE.3 - Utilizar el dibujo y sus diferentes herramientas y lenguajes, analizando,

interpretando y comprendiendo la realidad, par...

TEXTO OFICIAL

Utilizar el dibujo y sus diferentes herramientas y lenguajes, analizando, interpretando y comprendiendo la realidad, para
propiciar su representacion grafica objetiva y expresiva, potenciar la sensibilidad, la imaginacién y la creatividad y
favorecer el crecimiento personal y artistico.

RESUMEN CLARO

El alumnado aprende a dibujar desde su mirada personal usando los elementos basicos del dibujo para expresar cémo ve
y siente la realidad.

QUE HACE EL ALUMNADO

El alumnado observa la realidad, la analiza, y crea dibujos originales aplicando linea, forma, color, composicién y textura
para comunicar su propia interpretacion.

NO ES

No es copiar un modelo exactamente. No es aplicar técnicas sin criterio propio. No es dibujar solo lo que se ve.
EJEMPLO DE ACTIVIDAD

El alumnado elige un rincén del centro y realiza un dibujo de observacién que transforme la realidad afiadiendo

elementos simbdlicos que reflejen su estado de animo.

crear

CE.4 - Experimentar de manera imaginativa, innovadora e indagadora con diferentes

materiales, técnicas y soportes, incluido el ...

TEXTO OFICIAL

Experimentar de manera imaginativa, innovadora e indagadora 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 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 y las artistas
han introducido en sus obras, ya sea en cuanto a los materiales, técnicas y soportes disponibles en cada momento, o en
cuanto a la representacién de la tridimensionalidad o la apropiacién y ubicacién en el espacio del ser humano. A pesar de
las grandes

RESUMEN CLARO

Los alumnos prueban distintos materiales y su propio cuerpo para encontrar el gesto del dibujo y usar el espacio como
expresion personal.

QUE HACE EL ALUMNADO

El alumnado combina y prueba materiales, técnicas y soportes, incluido el cuerpo, analizando su efecto en el gesto y el
espacio para autoexpresarse.

NO ES

No es copiar un modelo, ni limitarse al papel y lapiz, ni dibujar sin considerar el espacio como parte de la obra.

EJEMPLO DE ACTIVIDAD
Dibujar series de trazos con carbén sobre papel kraft variando el ritmo y la presién mientras se mueve alrededor del

soporte.

aplicar



CE.5 * Apreciar la practica artistica como medio de expresidn, investigando con actitud

abierta y activa los referentes cultura...

TEXTO OFICIAL

Apreciar la practica artistica como medio de expresién, investigando con actitud abierta y activa los referentes culturales
como parte inherente a las nuevas creaciones, para valorar la importancia de la identidad cultural como enriquecimiento
de las producciones.

RESUMEN CLARO

El alumnado usa el dibujo para expresar ideas y emociones, investigando referentes culturales para enriquecer su obra.
QUE HACE EL ALUMNADO

El alumnado dibuja para comunicar sentimientos y opiniones, y analiza obras de otros artistas para mejorar sus propias
creaciones.

NO ES

No es solo dibujar técnicamente bien ni copiar obras, sino expresar algo personal e investigar referentes.

EJEMPLO DE ACTIVIDAD

El alumnado crea un dibujo que exprese una opinién sobre un tema actual, tras investigar cémo lo trataron otros artistas.

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, y mostrando esfuerzo y constancia en el trabajo para progresar en las
cualidades comunicativas y expresivas de sus producciones y lograr un trazo y gesto personal.

RESUMEN CLARO

El alumno crea dibujos expresivos con intencién comunicativa, buscando un estilo propio y mejorando su técnica.

QUE HACE EL ALUMNADO

El alumnado produce obras gréficas donde organiza conscientemente elementos visuales para transmitir una intencién,
analizando cémo su estilo personal evoluciona.

NO ES

No es copiar modelos o calcar. No es solo dibujar bien. No es un ejercicio sin propésito expresivo.

EJEMPLO DE ACTIVIDAD

El alumnado realiza una serie de tres autorretratos aplicando progresivamente un estilo personal, usando técnicas secas

y himedas.

producir



CE.7 : Conocer y experimentar con las técnicas propias del dibujo, tanto tradicionales

como digitales, identificando las herram...

TEXTO OFICIAL

Conocer y experimentar con las técnicas propias del dibujo, tanto tradicionales como digitales, identificando las
herramientas, medios, soportes y destrezas previas necesarias, desarrollando el pensamiento divergente en su uso, para
integrarlas de forma responsable, innovadora, sostenible y creativa en la realizacién de producciones gréficas.
RESUMEN CLARO

El alumnado prueba técnicas de dibujo considerando su impacto ecoldgico y las aplica con creatividad y responsabilidad.
QUE HACE EL ALUMNADO

El alumnado experimenta con herramientas, soportes y medios, analiza su huella ambiental y los integra en producciones
gréaficas originales.

NO ES

No es estudiar las técnicas de memoria ni hacer ejercicios mecdanicos sin criterio ambiental; es explorar y decidir cémo
usarlas con conciencia ecolégica.

EJEMPLO DE ACTIVIDAD

El alumnado prueba tres tipos de carbdén y papel reciclado, analiza su impacto y crea un bodegdén original combinandolos.

aplicar

CE.8 - Enriquecer los conocimientos y destrezas adquiridos, asumiendo el error como

forma de mejora y aprendizaje y desarrollan...

TEXTO OFICIAL

Enriquecer los conocimientos y destrezas adquiridos, asumiendo el error como forma de mejora y aprendizaje y
desarrollando la retentiva y la memoria visual, para responder con creatividad y eficacia a nuevos desafios de
representacién grafica.

RESUMEN CLARO

El alumnado usa lo aprendido en dibujo para resolver nuevos retos graficos con imaginacion.

QUE HACE EL ALUMNADO

El alumnado crea composiciones visuales originales partiendo de observaciones previas y su memoria visual.
NO ES

No es copiar un modelo ni dibujar sin pensar. No es solo ejercicios de memoria pasiva.

EJEMPLO DE ACTIVIDAD

El alumnado dibuja un bodegén de memoria 5 minutos después de observarlo, afiadiendo una variante creativa.

transferir



CE.9 : Crear proyectos graficos colaborativos, adaptando el diseno y el proceso a las

necesidades propias del ambito disciplina...

TEXTO OFICIAL

Crear proyectos gréaficos colaborativos, adaptando el disefio y el proceso a las necesidades propias del &mbito disciplinar
desde el que se planteen y contribuyendo de forma responsable, creativa, con una actitud positiva y respetuosa, en su
planificacién y realizacién, para afrontar con mayor seguridad posibles retos profesionales y apreciar el enriquecimiento
que estas propuestas suponen.

RESUMEN CLARO

Crear en grupo proyectos graficos adaptados al &mbito artistico para explorar salidas profesionales y valorar la
colaboracién.

QUE HACE EL ALUMNADO

El alumnado colabora en la planificacién y realizacién de proyectos graficos, adaptando el disefio a un @mbito disciplinar,
para explorar salidas académicas/profesionales y valorar el trabajo en equipo.

NO ES

No es un trabajo individual sin interaccién; no es copiar sin adaptar al contexto; no es solo técnica sin reflexién
profesional.

EJEMPLO DE ACTIVIDAD

El alumnado disefia y produce colaborativamente un cartel tematico para una exposicién ficticia, investigando el contexto

artistico y profesional asociado.

crear



3. Criterios de evaluacion

Dibujo Artistico Il

Analizar con criterio propio la presencia del dibujo en - diversas manifestaciones Rubrica
culturales y artisticas, estableciendo relaciones entre ellas, valorando los diversos produccion

significados originados como riqueza cultural y artistica
Verbo: comparar

Comparar el uso del dibujo en distintas manifestaciones culturales y artisticas, valorandolo

como herramienta de expresién.

Evidencia: El alumnado produce un analisis comparativo de obras de diferentes épocas y

culturas, identificando el papel del dibujo y aportando un criterio personal.

Contexto: El alumnado analiza y relaciona obras de distintos &mbitos, discutiendo el valor

expresivo del dibujo.

Evitar: Los estudiantes describen las obras sin establecer relaciones criticas ni un criterio

propio.
1.2 CE.1 Apreciar cémo se convierte el dibujo en un lenguaje gréfico in telectualizado, a Exposicion
través de un andlisis critico de producciones de distintos ambitos disciplinares. oral

Explicar autébnomamente las multiples funciones del dibujo analizando su uso en diferentes Verbo: Explicar

disciplinas.

Evidencia: El alumnado realiza una exposicién oral donde explica las funciones del dibujo a
partir del andlisis auténomo de producciones de distintos &mbitos disciplinares.
Contexto: Andlisis individual de ejemplos de dibujo de arte, ciencia y tecnologia, presentacion

oral ante el grupo.

Evitar: El alumnado no explora &mbitos no artisticos (cientificos, técnicos) y limita el andlisis a

dibujos artisticos.

1.3 CE.1 Defender la diversidad cultural y artistica y la libertad de expresién, a través de un Exposicion
discurso razonado y argumentado de forma activa, critica, comprometida y oral
respetuosa.

Verbo:

Argumentar la importancia de la libertad de expresién para la pluralidad cultural y artistica argumentar

mediante un discurso razonado, respetuoso y comprometido.

Evidencia: El alumnado realiza una exposicién oral argumentando la importancia de la libertad

de expresion para la pluralidad cultural y artistica, mostrando respeto y compromiso.

Contexto: Debate o presentacion sobre el papel del arte en la sociedad actual, analizando

casos concretos.

Evitar: Evaluar la repeticién de informacién histérica sobre libertad de expresién en lugar de la

argumentacion personal del alumno.



2.1

2.2

3.1

3.2

Criterio + evidencia y contexto

Analizar con actitud abierta, critica y reflexiva los lengua jes y elementos plasticos
de diversas propuestas artisticas, valorando la creacién generada en libertad e
identificando sin prejuicios las intencionalidades de sus mensajes, utilizando

correctamente el vocabulario y terminologia especificos.

Analizar producciones plasticas identificando lenguaje, técnicas, funcién y expresividad con

terminologia especifica.

Evidencia: El alumnado produce un anélisis escrito de una obra plastica, identificando lenguaje,

técnicas, funcién y expresividad, usando terminologia especifica.
Contexto: Andlisis de obras en clase, con debate guiado y uso de vocabulario plastico.
Evitar: Describir el contenido figurativo sin analizar los elementos pldsticos (luz, composicién,

textura) ni su funcién expresiva.

Comprender y explicar razonadamente por qué el dibujo es el elemento adecuado
para visualizar y materializar las ideas y la imaginacidén, consiguiendo de este modo

fomentar la capacidad de interpretacion del hecho artistico.

Explica con argumentos por qué se usa el dibujo para expresar y transmitir significados en

obras culturales y artisticas.

Evidencia: El alumnado produce una exposicién oral o un comentario escrito donde justifica el

uso del dibujo como medio expresivo en ejemplos concretos.

Contexto: Tras analizar varias obras, el alumnado selecciona una y explica el papel del dibujo

en ella.
Evitar: Describir en lugar de explicar razonadamente la eleccién del dibujo
Recrear graficamente la realidad propia en bocetos o esbozos, partiendo tanto de la

observacion detallada como de la propia imaginacion y utilizando una expresion

personal y espontanea.
Crear bocetos personales a partir de la observacién y la imaginacioén, usando expresion libre.

Evidencia: El alumnado produce una serie de bocetos o esbozos que reinterpretan la realidad

con un estilo personal.

Contexto: Ejercicios de dibujo répido del natural o temdticas imaginativas.

Elaborar de manera personal, con correccion y destreza, distintas obras graficas que
exploren las posibilidades expresivas de las formas y texturas.

Analizar, interpretar y representar la realidad mediante obras graficas explorando formas y

texturas con destreza.

Evidencia: El alumnado produce obras graficas propias que exploran posibilidades expresivas

de formas y texturas, aplicando correctamente los recursos del dibujo.

Contexto: El alumnado trabaja a partir de modelos visuales creando composiciones originales

que enfatizan texturas y formas.

Evitar: Los alumnos suelen limitarse a copiar sin explorar las posibilidades expresivas de las

texturas, descuidando la interpretacion personal.

Rubrica

produccion

Verbo: analizar

Exposicion

oral

Verbo: explicar

Rubrica

produccion

Verbo: crear

Rubrica

produccion

Verbo:

representar



4.1

4.2

5.1

5.2

Criterio + evidencia y contexto

Integrar en las realizaciones graficas propias materiales, técnicas y soportes,
previamente experimentados, junto con las posibilidades que ofrece el cuerpo como

recurso y forma de autoexpresion.

Crear dibujos experimentando con materiales, técnicas, soportes y el cuerpo humano como

recurso expresivo.

Evidencia: El alumnado produce una serie de dibujos experimentales que integran diferentes

materiales, técnicas y soportes, e incorpora el cuerpo humano como recurso expresivo.

Contexto: Taller de dibujo donde se experimenta con materiales no convencionales y se

realizan autoretratos corporales.

Evitar: Evaluar solo la correccién técnica del dibujo, ignorando la experimentacién con el

cuerpo y la intencionalidad expresiva.

Recrear graficamente el espacio tridimensional, en producciones artisticas
bidimensionales o tridimensionales, utilizando diversos medios y técnicas y
experimentando de forma abierta e imaginativa con los efectos perspectivos de

profundidad.

Crear representaciones del espacio tridimensional experimentando con materiales y técnicas
para lograr efectos perspectivos.

Evidencia: El alumnado entrega una produccion artistica (dibujo, pintura, maqueta) donde se
aprecie la recreacién del espacio tridimensional mediante efectos perspectivos.

Contexto: Taller de dibujo donde se experimenta con materiales diversos y se exploran

sistemas de representacion del espacio.

Evitar: Evaluar solo la correccién técnica de la perspectiva cénica, ignorando la

experimentacioén artistica y el uso de materiales no convencionales.
Investigar de forma activa y abierta sobre los referentes - artisticos presentes en
obras contempordneas, reconociendo la importancia de la herencia cultural.

Analizar obras contemporaneas identificando y explicando la influencia de referentes artisticos
histéricos.

Evidencia: El alumnado entrega un andlisis escrito u oral donde describe referentes artisticos y
explica su influencia en obras contemporéneas.

Contexto: Andlisis de una obra contemporéanea sefialando conexiones con artistas o

movimientos previos.

Evitar: Evaluar solo la identificacion de referentes sin exigir explicacién de su influencia y

relaciones.
Expresar en la practica artistica los sentimientos y emociones propios, tomando
como punto de partida la exploracién del entorno y de obras artisticas de su interés

El alumnado expresa ideas, sentimientos y emociones propios mediante dibujos, partiendo de

la exploraciéon del entorno y obras artisticas de interés personal.

Evidencia: El alumnado produce una serie de dibujos originales que reflejan sus ideas,
opiniones, sentimientos o emociones, basados en la exploracién del entorno y obras artisticas.
Contexto: El alumnado, tras explorar su entorno y analizar obras de interés, crea dibujos que

expresan sus emociones.

Evitar: Evaluar solo la técnica del dibujo sin considerar si se expresan ideas o emociones

propias.

Rubrica

produccion

Verbo: producir

Rubrica

produccion

Verbo: crear

Rubrica

produccion

Verbo: explicar

Rubrica

produccion

Verbo:

comunicar



6.1

6.2

7.1

7.2

Criterio + evidencia y contexto

Representar graficamente las formas, su tipologia, sus posibles combinaciones y los
espacios negativos y positivos presentes en entornos urbanos o naturales, mediante

un estudio intencionado y selectivo. (m berdina)

Representar formas, combinaciones y espacios negativos/positivos de entornos reales con

seleccion intencionada.

Evidencia: El alumnado produce representaciones gréficas de formas, combinaciones y

espacios positivos y negativos, seleccionando intencionadamente los elementos del entorno.

Contexto: Estudio intencionado y selectivo de formas en el entorno, realizando bocetos y

composiciones finales.

Evitar: Confundir espacios negativos con el fondo sin analizar la relacién figura-fondo ni la

intencionalidad selectiva.

Definir un trazo y gesto personales en sus representa ciones graficas, aplicando la
constancia en el trabajo, inten tando mejorar la conexién que se produce entre la

mano y el cerebro durante el proceso de creacion.

Expresar una vision personal mediante el trazo y el gesto del dibujo, usando elementos

gréaficos de forma intencionada.

Evidencia: El alumnado entrega una produccién grafica donde muestra una visién propia a

través del trazo y el gesto, empleando formas, signos y efectos visuales.

Contexto: Ejercicio de dibujo libre o interpretacién personal a partir de una propuesta visual o

conceptual.

Plantear soluciones alternativas y creativas a la representacion de la realidad, en
diferentes niveles de iconicidad, mostrando un pensamiento divergente, utilizando
adecuadamente y desde la sostenibilidad, las herramientas, medios y soportes
seleccionados y buscando activamente un resultado final ajustado a las intenciones
expresivas propias.

Proponer soluciones alternativas con distintos niveles de iconicidad, usando herramientas y

analizando el impacto ambiental, para lograr una expresién personal.

Evidencia: El alumnado entrega una serie de bocetos que exploran diferentes grados de

iconicidad y soluciones alternativas, justificando las elecciones técnicas y ambientales.

Contexto: Ejercicio de dibujo donde se varia el nivel icénico de un objeto real, evaluando

materiales y huella ecoldgica.

Evitar: Confundir niveles de iconicidad con estilos artisticos; omitir el analisis del impacto

ambiental en la memoria del proceso.

Innovar en el uso de herramientas, con seguridad, te niendo en cuenta el impacto
medioambiental y su toxicidad, medios y soportes en las interpretaciones graficas
propias de la realidad o del mundo interior, utilizando los valores expresivos del

claroscuro y del color que mejor contribuyan a la intencién creativa personal.

Seleccionar herramientas y aplicar claroscuro y color con creatividad en representaciones
graficas de la realidad y la imaginacién.

Evidencia: El alumnado produce dos dibujos (realista y expresivo) donde emplea claroscuro y
color de forma intencionada y técnica.

Contexto: Propuesta con dos ejercicios: bodegdn realista con lapiz y grafito; composicién libre

con tinta y acuarela.

Evitar: Usar color sin modelar el claroscuro, o aplicar claroscuro solo con grises ignorando el

color.

Rubrica

produccion

Verbo: producir

Rubrica

produccion

Verbo: expresar

Rubrica

produccion

Verbo: disefhar

Rubrica

produccion

Verbo:
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8.1 CE.8 Interpretar graficamente la realidad observada, abstra yendo la informacion Rubrica
recibida y poniendo interés en ejercitar la retentiva y la memoria visual. produccion
Interpretar la realidad observada abstrayendo informacién y usando memoria visual. Verbo:
Evidencia: El alumnado produce dibujos que muestran abstraccién de la realidad y aplicacion Interpretar

de la memoria visual.
Contexto: Ejercicio de dibujo del natural con tiempo limitado para forzar la memoria visual.

Evitar: Confundir interpretacién con copia exacta, omitiendo la abstraccién y retentiva.

8.2 CE.8 Lograr efectos perspectivos de profundidad en representaciones graficas personales Rubrica
y creativas, atendiendo a las proporciones y a los contrastes luminicos y valorando produccion

la perspectiva como un método para recrear la tridimensionalidad. .
Verbo: aplicar

Aplicar la perspectiva lineal y el claroscuro para crear profundidad en dibujos originales,

valorando proporciones y contrastes.

Evidencia: El alumnado entrega dibujos originales con efectos de profundidad logrados

mediante perspectiva y contrastes luminicos.
Contexto: Dibujo de un interior o paisaje con un punto de fuga y sombreado.

Evitar: Confundir la perspectiva con superposicién de planos sin usar puntos de fuga.

9.1 CE.9 Conocer diferentes ejemplos de profesiones relacionadas con el dibujo artistico, Rubrica
argumentando de forma razonada y respetuosa las oportunidades que ofrecen y el produccion

valor afadido de la creatividad en el trabajo. .
Verbo: disehar

Los estudiantes planifican en grupo un proyecto grafico, adaptando el disefio al &mbito

disciplinar y organizando tareas de forma colaborativa.

Evidencia: El alumnado entrega un plan de proyecto gréfico colaborativo que incluye la
adaptacién del disefio al ambito disciplinar y la distribucién de tareas.
Contexto: Trabajo en equipo para crear un proyecto grafico (cartel, storyboard, etc.)

planificando y distribuyendo roles.

Evitar: El plan no especifica el &mbito disciplinar concreto (ej. solo indica 'dibujo' sin detallar

técnica o formato).
9.2 CE.9 Disefar y crear una produccion grafica de forma colaborativa, planificando un Rubrica
método de trabajo coherente y aplicando los valores expresivos del dibujo artistico. produccion

El alumnado elabora proyectos gréficos en equipo, con actitud positiva, respeto y evaluacién Verbo: elaborar

de su proceso.

Evidencia: El alumnado entrega un proyecto gréafico colaborativo completo, incluyendo

planificacién y modificaciones documentadas.
Contexto: Trabajo en equipo para crear una obra grafica con fases de planificacién y ajustes.

Evitar: Evaluar solo el resultado estético final, ignorando la colaboracién y la adaptaciéon del

proceso.



9.3

Criterio + evidencia y contexto m

Afrontar, con decisiéon y una actitud positiva, los retos de todo proyecto grafico Rubrica
compartido, respetando las aportacio nes de los demas, evaluando tanto el proceso produccion
de trabajo planificado como las modificaciones realizadas, asi como el resultado

Verbo: resolver
final.

Resolver creativamente los retos en proyectos graficos colaborativos, evaluando la

planificacién y las modificaciones para mejorar el resultado final.

Evidencia: El alumnado entrega un proyecto grafico colaborativo finalizado junto con un diario
o registro que documenta los retos enfrentados, las soluciones creativas aplicadas, y una

evaluacién de la planificaciéon y cambios realizados.

Contexto: Trabajo en equipo durante varias sesiones para crear una obra gréfica colectiva, con

supervisiones intermedias.



4. Saberes basicos

Dibujo Artistico Il

Saberes basicos del decreto

u Saber oficial Resumen claro y actividad de aula

1 Iniciativa, curiosidad, respeto y criterio propio.

2 Valoracién de la diversidad como fuente de

riqueza cultural y artistica.

3 Promocién y conservaciéon del patrimonio
cultural y artistico Dibujo como herramienta

de conocimiento de la sociedad.
4 Actitud abierta, critica, reflexiva y positiva.

5 Desarrollo la capacidad del deleite estético

Sensibilidad, imaginacién y creatividad

6 Valoracién de la diversidad como fuente de
riqueza cultural y artistica. Promocién y
conservacién del patrimonio cultural y

artistico

7 Actitud abierta, critica, reflexiva y positiva,
Desarrollo la capacidad del deleite estético

Sensibilidad, imaginacién y creatividad

Saberes basicos del decreto

u Saber oficial Resumen claro y actividad de aula

1 Empatia y valoracién de diferentes puntos de
vista.
2 Autoexpresién, autonomia, autoconfianza,

autoestima, aceptacién personal Apreciacién
de la herencia cultural Valoracién del esfuerzo
y la constancia en el trabajo Desarrollo del
pensamiento divergente Sostenibilidad

medioambiental.

3 Reconocimiento del error como forma de

mejora y aprendizaje.

Saberes basicos del decreto

u Saber oficial Resumen claro y actividad de aula

1 Dibujo como proceso interactivo de
observacién, reflexién, imaginacién,

representacién y comunicacion.



u Saber oficial Resumen claro y actividad de aula

2 Dibujo en el arte: desde la Antigliedad hasta
el arte Contemporaneo. Obras mas
representativas de diferentes creadores y

creadoras.

3 Dibujo como parte de multiples procesos
artisticos. Ambitos disciplinares y visuales:
artes plésticas y visuales, disefio,
arquitectura, ciencia y literatura. Profesiones

relacionadas con el dibujo.

4 Dibujo a lo largo de la historia del arte. Obras
mas representativas de diferentes creadores

y creadoras.

5 Profesiones relacionadas con el dibujo.

6 De la Representacién objetiva a la subjetiva.
7 Bauhaus y el disefio.

8 Dibujo como expresién artistica

contemporanea. Dibujar en el espacio.

Saberes basicos del decreto

Saber oficial Resumen claro y actividad de aula

1 Terminologia y materiales del dibujo.
2 Posibilidades plasticas y expresivas del punto.
3 Linea: trazo y grafismo. Las tramas. Forma:

tipologia, aplicaciones y combinaciones.

4 Introduccién a las formas y su transformacion:
la forma entendida como una estructura de
elementos y relaciones. Espacios negativos y

positivos de las formas.
5 Introduccion a la textura visual y tactil.

6 Niveles de iconicidad de la imagen. eto o
esbozo. Introduccién al encaje y dibujo

natural.

7 Introduccién a la relacién con la fotografia
Introduccién a los espacios interiores,

exteriores, urbanos y naturales.
8 Introduccién a la geometria y naturaleza.
9 Técnicas gréfico-plasticas, secas y hiUmedas.

10 Materiales gréfico plasticos. Seguridad,
toxicidad, impacto medioambiental y

sostenibilidad.

11 Retentiva y la memoria visual.



u Saber oficial Resumen claro y actividad de aula

12 Formas y su transformacién: la Forma
entendida como una estructura de elementos

y relaciones.

13 Espacios negativos y positivos de las formas.

Textura visual y tactil.

14 Técnicas gréfico gréfico-plasticas,

tradicionales, alternativas y digitales.

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.

4 Composicién como método. Equilibrio

compositivo. Direcciones visuales.

Aplicaciones.

5 Sistemas de ordenacién en la sintaxis visual.

Aplicaciones.

6 Introduccién a la representacién del espacio

mediante la perspectiva.
7 Linea, el dibujo y la tridimensionalidad.

8 Perspectiva. Aplicacién de los sistemas de
representacién al dibujo artistico. Encuadre y

dibujo del natural. Relacién con la fotografia.

9 Espacios interiores, exteriores, urbanos y

naturales.

10 Geometria y naturaleza.

Saberes basicos del decreto

H Saber oficial Resumen claro y actividad de aula

1 Luz y volumen.

2 Tipos de luz y de iluminacion.

3 Valoracién tonal y claroscuro.

4 Naturaleza, percepcion, psicologia y

simbologia del color.

5 Monocromia, bicromia y tricromia.

Aplicaciones basicas del color en el dibujo.

6 Sombreado y la mancha. Escalas y claves

tonales.



u Saber oficial Resumen claro y actividad de aula

7 Cualidades y relaciones del color. El Contraste
de color. Color local, tonal y ambiental. Usos

del color en el dibujo.
8 Dimensiones del color. Aplicaciones practicas.
9 Perspectiva atmosférica.

10 Color asociado a la linea. Arte éptico y

geométrico.

Saberes basicos del decreto

ﬂ Saber oficial Resumen claro y actividad de aula

1 Introduccién a programas de pintura y dibujo
digital.

2 Dibujo vectorial.

3 Herramientas de edicién de imagenes para la

expresién artistica.
4 Introduccién al dibujo en movimiento.

5 Representacién del ser humano a lo largo de
la historia. Canon y proporcién. Los

estereotipos de belleza en diferentes épocas.

6 Nociones basicas de anatomia artistica.

7 Apunte del natural. Estudio y representacion
del escorzo.

8 Retrato. Facciones y expresiones.

9 Cuerpo humano como soporte y como

instrumento de expresién artistica.

Saberes basicos del decreto

u Saber oficial Resumen claro y actividad de aula

1 Distribucién de tareas en los proyectos
graficos colaborativos: criterios de seleccién a
partir de las habilidades requeridas y de las

necesidades del proyecto.

2 Asumir responsabilidades y respetar la

opinién de los demés.
3 Fases de los proyectos graficos.

4 Estrategias de seleccién de técnicas,
herramientas, medios y soportes del dibujo

adecuados a distintas disciplinas.

5 Estrategias de evaluacion de las fases y los

resultados de proyectos graficos.



5. 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 herramienta de conocimiento, comunicacién y expresién, valorando la diversidad de significados que origina

como fuente de riqueza cultural y artistica y mostrando curiosidad,...

No conseguido 0-49% Identifica, de forma puntual y con ayuda, la presencia del dibujo en manifestaciones
culturales o artisticas, pero no logra comparar ni explicar sus funciones. Expresa opiniones

sin argumentacion sobre la diversidad cultural.

Ejemplo: En un andlisis guiado, nombra un dibujo egipcio y uno renacentista, pero no

establece diferencias ni funciones.

2 En proceso 50-69% Identifica el dibujo en distintas manifestaciones y describe alguna de sus funciones,
aunque las comparaciones son parciales o superficiales. Reconoce la diversidad cultural

pero no la vincula con la libertad de expresion.

Ejemplo: En una presentacion oral, sefiala que el dibujo sirve para comunicar ideas en
cdmics y para plasmar la realidad en el arte clasico, sin profundizar en el contexto histdrico

o social.

3 Adquirido 70-89% Compara auténomamente el uso del dibujo en diferentes épocas, lugares y disciplinas,
explicando sus multiples funciones (comunicativa, expresiva, de conocimiento). Valora la
diversidad cultural y argumenta la importancia de la libertad de expresién para el

patrimonio artistico.

Ejemplo: En un ensayo, analiza el dibujo en el arte islamico, el cémic japonés y la
ilustracion cientifica, justificando cémo cada contexto usa el dibujo para expresar valores

culturales y cémo la libertad de expresion ha permitido esa diversidad.

4 Avanzado 90-100% Integra el andlisis del dibujo con otros lenguajes artisticos y disciplinas, evalla
criticamente el papel del dibujo en la construccién de identidades culturales y propone
medidas para la conservacién y promocién del patrimonio grafico. Defiende con soltura la

libertad de expresién como pilar de la pluralidad cultural.

Ejemplo: Disefia una propuesta de exposicion virtual que relacione dibujos de distintas
culturas y épocas, incluyendo un texto critico sobre la censura en el arte y una guia

didéctica para promover el patrimonio del dibujo.



CE.2 - 20 % Rubrica generica

Analizar, con actitud abierta, critica y reflexiva, diversas producciones plasticas, reconociendo el lenguaje, las técnicas, los procedimientos y

la funcién significativa y la expresividad presentes e...

mm Descriptor - ejemplo de evidencia

1 No conseguido 0-49% Identifica de forma aislada algin elemento del lenguaje o técnica, sin relacionarlo con la

funcién o expresividad de la obra. No presenta actitud critica ni reflexiva.

Ejemplo: Sefiala el uso de la linea en un dibujo renacentista, pero no explica su funcion

expresiva ni la compara con otras obras.

2 En proceso 50-69% Reconoce varios elementos del lenguaje, técnicas y procedimientos, y menciona la funcién
o expresividad, pero su andlisis es descriptivo y no integra una valoracién critica o

personal. La explicacién es parcial o poco razonada.

Ejemplo: Describe el claroscuro en un dibujo barroco y dice que genera dramatismo, pero
no justifica por qué ese recurso es significativo en la obra ni establece conexiones con el

contexto.

3 Adquirido 70-89% Analiza con actitud critica y reflexiva producciones plésticas, reconociendo e
interrelacionando el lenguaje, las técnicas, la funcién significativa y la expresividad.

Explica de forma razonada sus observaciones, mostrando criterio estético basico.

Ejemplo: Analiza un dibujo expresionista: identifica el trazo gestual y la distorsion, los
relaciona con la emocién representada y argumenta cémo ese lenguaje visual transmite

angustia, apoyandose en referencias al contexto histdrico.

4 Avanzado 90-100% Transfiere el andlisis critico y reflexivo a obras no trabajadas previamente, estableciendo
conexiones entre distintas épocas o estilos. Integra su experiencia personal para valorar la
eleccion del dibujo como herramienta de expresion y significado, demostrando criterio

estético consolidado.

Ejemplo: Compara un grabado de Durero con un cémic actual: analiza cémo el lenguaje del
dibujo evoluciona en su funcién narrativa y expresiva, y justifica personalmente por qué el

dibujo sigue siendo relevante para comunicar ideas complejas.



CE.3:-25%

Portfolio

Utilizar el dibujo y sus diferentes herramientas y lenguajes, analizando, interpretando y comprendiendo la realidad, para propiciar su

representacién grafica objetiva y expresiva, potenciar la sensibi...

mm Descrlptor - ejemplo de evidencia

2

3

No conseguido

En proceso

Adquirido

Avanzado

0-49%

50-69%

70-89%

90-100%

Intenta representar la realidad pero el resultado carece de estructura basica o proporcién;
no se observa andlisis ni interpretacién personal. Los bocetos son incompletos o copiados

sin reflexion.

Ejemplo: Boceto de un bodegdn donde los objetos aparecen desproporcionados y sin

relacion espacial, sin ningun rasgo de estilo propio.

Representa la realidad con correccién técnica basica (proporcién, encaje) pero la
interpretacion es escasa o mecdnica; sigue modelos sin aportar una visién propia. Necesita

ayuda para explorar posibilidades expresivas.

Ejemplo: Dibujo de un paisaje con encaje correcto pero uso plano del claroscuro, sin

decisiones compositivas personales ni intencién comunicativa.

Analiza, interpreta y representa la realidad con recursos elementales del dibujo (linea,
tono, composicién) y ofrece una visién propia plausible. Muestra sensibilidad en el trazo y

coherencia entre observacién e intencién expresiva.

Ejemplo: Serie de tres bocetos de una misma figura humana desde distintos puntos de
vista, con un uso consciente de la linea y el claroscuro para transmitir una atmdsfera

determinada (por ejemplo, tensién o calma).

Integra andlisis, interpretacién y representacién de la realidad de manera creativa y
personal, transfiriendo los recursos del dibujo a contextos no explorados en el aula. La
obra gréfica evidencia sensibilidad artistica y desarrollo de un lenguaje propio, con

experimentacién formal y conceptual.

Ejemplo: Proyecto grafico que reelabora una fotografia de un espacio urbano
transformandolo mediante técnicas mixtas (grafito, tinta, collage) y sintaxis visual (ritmo,

tension) para expresar una critica personal sobre el aislamiento en la ciudad.



CE.4 - 20 % Rubrica generica

Experimentar de manera imaginativa, innovadora e indagadora con diferentes materiales, técnicas y soportes, incluido el propio cuerpo,

analizando la importancia del mismo en las propuestas artisticas ...

mm Descriptor - ejemplo de evidencia

1 No conseguido 0-49% Reconoce diferentes materiales, técnicas y soportes, pero reproduce de manera mecanica
ejemplos dados, sin integrar el gesto ni la apropiacién del espacio. No logra vincular su

practica con la expresién personal.

Ejemplo: Copia un dibujo de un artista contemporaneo usando carboncillo sobre papel, sin

modificar la composicion ni afiadir elementos propios.

2 En proceso 50-69% Experimenta con algunos materiales y técnicas siguiendo instrucciones, y ensaya la
representacién del espacio tridimensional en el soporte bidimensional. Aparece un intento

de expresion personal, aunque con resultados parciales o inseguros.

Ejemplo: Realiza una serie de apuntes del natural utilizando tinta y pincel, donde se
aprecian variaciones en la linea y la mancha, pero la proporcién y la profundidad son

aproximadas.

3 Adquirido 70-89% Selecciona y combina autdbnomamente materiales, técnicas y soportes para crear
producciones bidimensionales o tridimensionales que exploran el gesto y la apropiacién del
espacio. Representa la tridimensionalidad con correccién y vincula su obra con referentes

contemporaneos, mostrando intencién expresiva y aceptacién personal.

Ejemplo: Crea una instalacion con papel reciclado, hilos y luces, dibujando sombras sobre
la pared. El trabajo incluye un diario reflexivo donde conecta su proceso con artistas como

Rebecca Horn o Shirin Neshat.

4 Avanzado 90-100% Transfiere los aprendizajes a contextos no trabajados en el aula, integrando el propio
J )
cuerpo como soporte o herramienta expresiva en propuestas artisticas originales. Innova
en el uso de los materiales y el espacio, y justifica criticamente sus decisiones desde la

historia del arte contempordneo y su experiencia personal.

Ejemplo: Disefia y ejecuta una performance donde utiliza su cuerpo como lienzo, aplicando
pintura sobre si mismo mientras interactda con objetos cotidianos. Documenta el proceso
y elabora una memoria que analiza la evolucion del concepto de autorretrato en el arte del
siglo XXI.



CE.5 - 20 % Rubrica generica

Apreciar la practica artistica como medio de expresién, investigando con actitud abierta y activa los referentes culturales como parte

inherente a las nuevas creaciones, para valorar la importancia de...

mm Descriptor - ejemplo de evidencia

1 No conseguido 0-49% El alumno reproduce mecanicamente referentes artisticos sin analizar su influencia ni

incorporar expresion personal; el dibujo es copia literal.

Ejemplo: Copia un cuadro de Picasso sin modificar ni anadir elementos personales; no

justifica eleccion.

2 En proceso 50-69% El alumno identifica referentes artisticos pero la descripcién es superficial; intenta expresar

ideas o emociones pero el dibujo carece de cohesién o la influencia es poco integrada.

Ejemplo: Enumera caracteristicas del cubismo en su dibujo, pero la obra resultante no

refleja una emocidn clara ni conexién personal.

3 Adquirido 70-89% El alumno describe con claridad la influencia de referentes en obras contemporaneas y
utiliza la practica del dibujo para expresar ideas, opiniones, sentimientos o emociones

propios, integrandolos de forma coherente en la produccién.

Ejemplo: Realiza un dibujo inspirado en la obra de Barcelé donde expresa su propia
experiencia personal con el mar, explicando cémo el artista influye en su composicion y el

uso de texturas.

4 Avanzado 90-100% El alumno investiga en profundidad referentes culturales diversos y los reinterpreta con
originalidad; expresa ideas y emociones complejas con maestria técnica y simbdlica,

enriqueciendo significativamente su repertorio.

Ejemplo: Crea una serie de dibujos que fusionan referentes del surrealismo, el arte japonés
y la cultura audiovisual actual para transmitir una critica social, mostrando un uso virtuoso

del claroscuro y la composicion.



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, y mostrando esfuerzo y c...

mm Descriptor - ejemplo de evidencia

1 No conseguido 0-49% Realiza producciones gréficas con escasa expresividad y creatividad; el uso de los
elementos del lenguaje gréfico es limitado o inapropiado, y no se observa intencién de
estilo personal. La ejecucién técnica presenta errores significativos que dificultan la

comunicacion visual.

Ejemplo: Dibujo de un paisaje con proporciones desajustadas, trazo tembloroso y nula

jerarquizacidn de lineas; no resuelve los espacios negativos.

2 En proceso 50-69% Intenta producciones expresivas y creativas, pero la organizacién de los elementos del
lenguaje grafico es parcial o poco coherente. Muestra algun indicio de estilo personal,
aunque todavia no consolidado. La ejecucidén técnica es aceptable pero con carencias en

detalles o acabado.

Ejemplo: Composicién con figuras geométricas donde se aprecia contraste de tamarios,
pero la relacién fondo-figura es confusa; el trazo es mayoritariamente controlado aunque

sin fluidez.

3 Adquirido 70-89% Realiza producciones graficas con expresividad y creatividad evidentes, utilizando los
elementos del lenguaje grafico de manera adecuada y organizada. Define un estilo
personal incipiente pero reconocible. La ejecuciéon técnica es correcta y las cualidades

comunicativas y expresivas son efectivas.

Ejemplo: Bodegdn reinterpretado con técnica mixta (grafito y acuarela) donde el encuadre
y la iluminacién generan atmdsfera; el trazo varia intencionadamente para transmitir

textura.

4 Avanzado 90-100% Produce obras graficas altamente expresivas y creativas, integrando de forma original y
cohesionada los elementos del lenguaje grafico. Muestra un estilo personal definido y
coherente. La ejecucidén técnica es sobresaliente, y las cualidades comunicativas y

expresivas transmiten con claridad intenciones complejas.

Ejemplo: Serie de retratos en los que explora la deformacién expresiva, manejando con
soltura el claroscuro y la linea gestual; cada obra mantiene un sello unico y resuelve

espacios negativos de manera intencionada.



CE.7 - 20 % Rubrica generica

Conocer y experimentar con las técnicas propias del dibujo, tanto tradicionales como digitales, identificando las herramientas, medios,

soportes y destrezas previas necesarias, desarrollando el pensam...

mm Descrlptor - ejemplo de evidencia

No conseguido 0-49% Identifica las herramientas y soportes béasicos pero no las utiliza de forma experimental. No
analiza el impacto ambiental. Las producciones graficas son meras copias sin variaciéon de

iconicidad ni integracion creativa de técnicas.

Ejemplo: Presenta un tnico dibujo a lapiz sobre papel, sin explorar otras herramientas ni

justificar su eleccién. No reflexiona sobre el impacto ambiental de los materiales.

2 En proceso 50-69% Experimenta con algunas técnicas y herramientas, pero de forma guiada. Reconoce el
impacto ambiental de manera superficial. Plantea soluciones alternativas limitadas en

iconicidad. Utiliza herramientas digitales de forma basica.

Ejemplo: Prueba dos técnicas (carboncillo y tinta) siguiendo instrucciones, menciona que el

carboncillo genera polvo pero no propone alternativas. Incluye un boceto digital simple.

3 Adquirido 70-89% Selecciona y combina varias técnicas y herramientas de manera auténoma, justificando su
idoneidad. Analiza el impacto ambiental de los materiales empleados y propone opciones
mas sostenibles. Crea producciones con diferentes niveles de iconicidad, integrando

creativamente las técnicas. Emplea tecnologias digitales de forma expresiva.

Ejemplo: Realiza una serie de tres dibujos del mismo objeto: uno hiperrealista a lapiz, otro
expresionista con pastel, y uno digital abstracto. Argumenta por qué cada técnica es

adecuada y menciona que el pastel genera menos residuos que las pinturas acrilicas.

4 Avanzado 90-100% Investiga técnicas no convencionales o hibridas, evaluando criticamente su impacto
ambiental y social. Transfiere los conocimientos a contextos artisticos nuevos, combinando
medios analdgicos y digitales de forma fluida. Genera soluciones originales que modifican
el nivel de iconicidad con intencién conceptual. Guia a otros en la seleccién responsable de
materiales.

Ejemplo: Disefia un proyecto personal que combina dibujo con grafito reciclado sobre papel
hecho a mano, escaneado y retocado digitalmente. Incluye una memoria que analiza la

huella de carbono de cada material y propone un protocolo de sostenibilidad para el aula.



CE.8 - 25 % Observacion sistematica

Enriquecer los conocimientos y destrezas adquiridos, asumiendo el error como forma de mejora y aprendizaje y desarrollando la retentiva y la

memoria visual, para responder con creatividad y eficacia a...

mm Descriptor - ejemplo de evidencia

1 No conseguido 0-49% No logra adaptar los conocimientos previos a nuevas situaciones de representacion
grafica. La memoria visual no se aplica, y las respuestas son copias literales o carecen de

creatividad y eficacia.

Ejemplo: Ante una propuesta de dibujar un objeto desde un dngulo no visto antes,

reproduce mecanicamente una vista frontal sin ajustar proporciones ni aplicar perspectiva.

2 En proceso 50-69% Adapta parcialmente los conocimientos y destrezas, con ayuda de la memoria visual en
aspectos aislados. Resuelve desafios graficos con poca eficacia y creatividad, dependiendo

de modelos previos.

Ejemplo: Al dibujar un paisaje a partir de una breve observacion, recupera algunas formas

bdsicas pero la composicion es desequilibrada y la profundidad se insinda sin coherencia.

3 Adquirido 70-89% Adapta eficazmente los conocimientos y destrezas, activando la retentiva y la memoria
visual para responder con creatividad y eficacia a nuevos desafios de representacién

gréfica. Resuelve problemas perspectivos y compositivos de forma auténoma.

Ejemplo: Realiza una serie de apuntes rapidos de una escena urbana en movimiento,
reteniendo lo esencial y representando varios puntos de fuga con correccién y estilo

personal.

4 Avanzado 90-100% Domina la adaptacién de conocimientos y destrezas, integrando la retentiva y la memoria
visual con un alto grado de creatividad y eficacia. Resuelve desafios graficos complejos y

originales, transfiriendo soluciones a contextos inéditos.

Ejemplo: Crea una serie narrativa de dibujos a partir de una sola observacion breve,
utilizando la memoria visual para afiadir detalles coherentes y proponer soluciones

perspectivas y compositivas innovadoras.



CE.9 - 20 % Observacion sistematica

Crear proyectos graficos colaborativos, adaptando el disefio y el proceso a las necesidades propias del &mbito disciplinar desde el que se

planteen y contribuyendo de forma responsable, creativa, con u...

mm Descrlptor - ejemplo de evidencia

No conseguido 0-49% Participa de forma pasiva en el proyecto colaborativo. No contribuye a la planificacién ni a
la adaptacion al &mbito disciplinar. Las aportaciones son escasas o no relevantes. No

identifica oportunidades académicas o profesionales relacionadas con el dibujo artistico.

Ejemplo: En el portfolio grupal, su seccién muestra solo bocetos iniciales sin relacién con el

proyecto final. La autoevaluacion refleja baja implicacion.

2 En proceso 50-69% Contribuye a la planificacién y ejecucién del proyecto colaborativo con ayuda puntual.
Adapta parcialmente el disefio al &mbito disciplinar, pero necesita orientacién. Resuelve
retos simples de forma guiada. Reconoce algunas posibilidades de desarrollo académico o

profesional, sin profundizar.

Ejemplo: Presenta una planificacién basica del proyecto, con roles poco definidos. En la
ejecucién, aporta al menos un boceto relevante. Identifica dos salidas profesionales en su

reflexién escrita.

3 Adquirido 70-89% Planifica y realiza con eficacia el proyecto gréfico colaborativo, adaptando disefio y
proceso al &mbito disciplinar elegido. Aporta ideas creativas y respeta las aportaciones de
los demas. Afronta retos con iniciativa y propone soluciones originales. Identifica y
describe con claridad posibilidades de desarrollo académico y profesional relacionadas con

el dibujo artistico.

Ejemplo: El portfolio grupal muestra su rol activo en la planificacion (cronograma,
distribucion de tareas). En la ejecucion, resuelve un problema técnico (ej. encaje de
figuras) con una solucién creativa. En la memoria final, enumera y explica tres itinerarios

formativos o profesiones.

4 Avanzado 90-100% Lidera la planificacién y ejecucién del proyecto colaborativo, integrando perspectivas
multidisciplinares y transfiriendo el disefio a contextos nuevos. Anticipa y resuelve retos
complejos de forma innovadora, enriqueciendo el resultado colectivo. EvalUa criticamente
el proceso y el producto final. Conecta el proyecto con multiples oportunidades
académicas y profesionales, mostrando iniciativa para explorar opciones mas alla de las

evidentes.

Ejemplo: Propone una variacion del proyecto (ej. una serie de ilustraciones para un fin
social) que integra técnicas mixtas. Guia al grupo en la resolucién de un conflicto de estilo.
En la reflexidn final, vincula el proyecto a becas, concursos, y perfiles universitarios

especificos, y propone acciones de mejora aplicables a futuros proyectos.



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

Accioén y expresion Proporcionar multiples formas de

expresién

Implicacién / motivaciéon Proporcionar multiples formas de

motivacion

CE.2

e Ofrecer el contenido en formatos complementarios: textos
explicativos, videos comentados de obras, infografias
comparativas y audiodescripciones de obras clave de diversas

culturas y épocas.

Incluir un glosario visual con imagenes de obras, técnicas y
contextos histéricos, etiquetado con descripciones breves y

enlaces a recursos ampliados.

Permitir el uso de herramientas digitales de anotacién sobre
imagenes (Google Arts & Culture, etc.) para que el alumnado

pueda marcar y relacionar elementos significativos en las obras.

Facultar al alumnado para demostrar su comprensién mediante
formatos variados: un ensayo escrito, una presentacién oral con
apoyo visual, un video comentado, un pddcast analitico o un

tablero colaborativo digital.

Ofrecer la opcién de realizar un cuaderno de bocetos
comparado donde, mediante dibujos propios, reproduzcan y
contrasten elementos de obras de distintas culturas,

acompafiados de breves anotaciones reflexivas.

Proponer la creacién de un mapa visual (fisico o digital) que
sitle las obras analizadas y trace conexiones tematicas,
técnicas o simbdlicas entre ellas, explicando las relaciones

mediante etiquetas o grabaciones de voz.

Dejar que el alumnado elija las obras o manifestaciones
culturales a comparar dentro de un abanico predefinido que
incluya ejemplos contempordaneos, locales y globales,

vinculdndolos a sus intereses personales.

Plantear un reto de 'curador invitado' donde el estudiante
seleccione tres obras de distintas procedencias y prepare una
breve exposicién argumentando por qué representan modos

diversos de entender el dibujo como comunicacién.

Incorporar una tarea de autoevaluacién y coevaluacién con
rdbricas claras, donde el alumnado pueda reflexionar sobre su
propio proceso de comparacién y recibir retroalimentacién

ajustada.

mm SugerenCias



Representacion Proporcionar multiples formas de

representacion

Accién y expresion Proporcionar multiples formas de

expresién

Implicacién / motivaciéon Proporcionar multiples formas de

motivacion

CE.3

o Ofrecer ld&minas impresas con obras comentadas y un cédigo QR
que enlace a un recurso digital con realidad aumentada
(superposicién de esquemas compositivos y paletas croméaticas

sobre la obra).

Proporcionar una tabla visual comparativa de lenguajes graficos
(claroscuro, linea, mancha) con ejemplos de distintas épocas,
donde cada técnica tenga un icono asociado y un enlace a una

breve animacién que muestre su aplicacién.

Facilitar un glosario visual ilustrado con los términos clave
(expresividad, funcién significativa, etc.) acompafiado de un
mapa conceptual interactivo que relacione movimientos

artisticos, técnicas y recursos expresivos.

Permitir que el alumnado elabore una infografia manual o digital
donde analice una obra aplicando los conceptos de lenguaje,
técnica y expresividad, combinando dibujo esquematico y texto

breve.

Solicitar la creacién de un cuaderno de analisis visual en

formato fisico o blog de aula, donde cada entrada desarrolle un
analisis critico de una obra diferente, incluyendo croquis propios

que reproduzcan partes significativas.

Ofrecer la opcién de realizar un microvideo (maximo 2 minutos)
en el que el estudiante, apoyandose en reproducciones y
dibujos propios, justifique su valoracion estética de la obra vy la

relacione con un contexto actual.

Plantear un sistema de eleccién abierto en el que el alumnado
seleccione las obras a analizar de entre un banco diverso (por
épocas, estilos y temdticas), pudiendo incluso proponer alguna

obra propia o de su entorno cultural.

Vincular cada analisis con un reto de reinterpretacion: tras el
analisis, el estudiante puede optar por modificar algin aspecto
formal de la obra (color, composicién, técnica) para explorar

cémo cambia su expresividad, documentando el proceso.

Incorporar una dindmica de 'jurado critico' donde los
estudiantes, en grupos reducidos, defiendan su analisis ante sus
compafieros y reciban retroalimentacién constructiva, con la

posibilidad de mejorar su trabajo antes de la entrega final.

mm SugerenCias

Representacion Proporcionar multiples formas de

representacion

o Ofrecer obras de arte en alta resolucién y modelos 3D rotables
para analizar la construccién espacial.

e Proporcionar textos explicativos con diagramas visuales que
descompongan la sintaxis de la forma.

o Incluir archivos de audio con descripciones detalladas de obras

para alumnado con baja visién.



mm Sugeren‘:ias

Accién y expresion Proporcionar multiples formas de

expresién

Implicacién / motivacion Proporcionar multiples formas de

motivacion

CE.4

Permitir que el alumnado represente la realidad mediante

dibujo a mano alzada, collage digital o fotografia intervenida.

Ofrecer la opcién de presentar la interpretacion personal en

formato videodiario artistico o portfolio comentado.

Facultar el uso de herramientas digitales de dibujo vectorial o

escaneado para quienes tengan dificultades motoras finas.

Dejar que el alumnado elija el tema o referente visual dentro de

la realidad cotidiana o patrimonial local.

Proponer desafios graduados de complejidad en la

interpretacién (copia, variacién, reinterpretacién).

Fomentar la autoevaluacién mediante rubricas que valoren la

expresién personal por encima del realismo.

mm SugerenCias

Representacion Proporcionar multiples formas de

representacion

Accion y expresion Proporcionar multiples formas de

accion y expresion

e Crear una 'biblioteca tactil' de soportes no convencionales (lija,
acetato, cartén corrugado, tela) y muestras de texturas graficas
reales para que el alumnado perciba fisicamente la resistencia

del material antes de intervenir.

Proporcionar videos en cdmara lenta y diagramas cinéticos que
descompongan el 'gesto técnico' (movimiento de hombro, codo
y mufieca) en dibujos de gran formato, permitiendo visualizar la

relacién entre la anatomia del artista y la traza resultante.

Utilizar visores de realidad aumentada o superposiciones
digitales que comparen el canon clésico de proporciones
humanas sobre fotografias de espacios arquitecténicos

contemporéneos, facilitando la comprension de la escala

humana como medida del espacio.

Permitir la entrega de un 'diario de experimentacién matérica'
donde el producto final pueda ser una serie de pruebas de
error/acierto, un registro fotografico de una accién performativa

de dibujo, o una obra plastica tradicional.

Ofrecer la opcién de realizar 'dibujo espacial' utilizando hilos,
alambres o luz (light painting) para aquellos alumnos que
demuestren mejor su comprensién de la tridimensionalidad y el

gesto fuera del soporte bidimensional de papel.

Implementar estaciones de trabajo con herramientas de dibujo
de mangos extendidos o pesos variables, permitiendo que el
alumnado elija la que mejor se adapte a su capacidad motrizy a

la expresividad de su trazo personal.



mm Sugeren‘:ias

Implicacién / motivacion Proporcionar multiples formas de

implicacién

CE.5

Disefiar un proyecto de 'autorretrato expandido' donde el
alumnado elija un material que simbolice un rasgo de su
identidad, vinculando la experimentacién técnica con la
autoexpresién emocional y la aceptacién personal.

Organizar sesiones de 'dibujo a ciegas' o con la mano no
dominante en formatos gigantes, eliminando el miedo al error
técnico y centrando el interés en la liberacién del gesto y la
ocupacién fisica del espacio de trabajo.

Vincular la tarea con retos profesionales reales, como el disefio
de escenografias o la creacién de texturas para concept art,
permitiendo que el alumno ajuste el nivel de complejidad

técnica segln sus intereses vocacionales.

mm SugerenCias

Representacion Proporcionar multiples formas de

representacion

Accion y expresion Proporcionar multiples formas de

accién y expresion

Galeria de referentes en formatos hibridos: utilizar tableros
digitales (tipo Padlet) que vinculen obras de museos con
procesos de 'speed painting' de artistas contemporaneos,
analizando cdémo ambos usan el trazo para transmitir
emociones.

Glosarios visuales de retérica gréfica: crear infografias que
desglosen conceptos abstractos (como 'angustia’ o 'serenidad’)
mediante ejemplos reales de calidad de linea, presién del
soporte y uso del claroscuro.

Modelado de procesos de investigacion: presentar ejemplos de
cuadernos de artista que muestren el paso de la idea al dibujo
final, incluyendo anotaciones, recortes de prensa y bocetos

fallidos para normalizar el proceso creativo.

Diversidad de soportes y herramientas: permitir la entrega de la
propuesta expresiva tanto en medios tradicionales (carboncillo,
sanguina) como en dibujo digital o técnicas mixtas (collage y
dibujo), respetando el estilo personal del alumnado.

Portafolio de proceso multimodal: ofrecer la posibilidad de
documentar la investigacién cultural previa mediante un video-
ensayo corto, un mapa conceptual visual o una presentacion
oral antes de la ejecucién del dibujo final.

Andamiaje compositivo opcional: proporcionar guias de
composicion (regla de los tercios, espirales dureas) impresas en
acetatos transparentes para que el alumnado pueda probar
diferentes estructuras sobre sus bocetos antes de decidir la

definitiva.



mm Sugeren‘:ias

Implicacién / motivacion

CE.6

Proporcionar multiples formas de

implicacién

Proyectos de tematica social o personal: permitir que el
alumnado elija un conflicto contemporéneo o una emocion
propia como eje de su obra, vinculdndolo obligatoriamente con
un referente artistico de su interés.

Contratos de aprendizaje técnico: dejar que el alumno decida en
qué aspecto técnico desea profundizar (ej. la anatomia
expresiva frente a la abstraccién gestual) para alcanzar los
objetivos de la competencia.

Exposicion de 'estudio abierto': organizar sesiones donde el
alumnado comparta no solo el dibujo terminado, sino las
fuentes culturales que lo inspiraron, fomentando la relevancia

social de su produccién artistica.

mm SugerenCias

Representacion

Accion y expresion

Proporcionar multiples formas de

representacion

Proporcionar multiples formas de

accion y expresion

Galeria comparativa de 'itinerarios de estilo': Mostrar la
evolucién de un mismo concepto (ej. el retrato) a través de
diversos autores (desde el trazo analitico de Ingres hasta la
mancha expresiva de Auerbach) mediante ldminas fisicas y
proyecciones en alta resolucién para identificar elementos del
lenguaje gréfico.

Modelado de procesos técnicos mediante 'micro-cépsulas'
visuales: Proporcionar cédigos QR en el caballete que enlacen a
videos cortos sin audio que muestren exclusivamente la presién
del trazo, el &ngulo de la herramienta y la superposicién de
capas en técnicas secas y himedas.

Muestrario sensorial de soportes y texturas: Facilitar un
catdlogo de papeles con diferentes gramajes y texturas (grano
fino, grueso, satinado) junto con ejemplos reales de cémo
reacciona el grafito, la tinta o el carboncillo en cada uno,

permitiendo la exploracién tactil previa a la ejecucién.

Cuaderno de experimentacion dicotémica: Permitir que el
alumnado entregue una serie de estudios donde un mismo
modelo se resuelva mediante dos lenguajes opuestos (ej.
sintesis lineal frente a claroscuro atmosférico) para evidenciar
la toma de decisiones estilisticas.

Portfolio narrativo de procesos: Ofrecer la opcién de
documentar la evolucién técnica mediante un 'time-lapse’
comentado o un diario visual anotado donde expliquen la
intencionalidad comunicativa de sus grafismos y el uso de la
mancha.

Proyecto de 'Reinterpretacién Estilistica': Permitir la entrega de
una obra final que hibride una técnica tradicional (carboncillo)
con intervenciones digitales o collage, facilitando que el
alumnado con distintas destrezas motrices demuestre su

capacidad expresiva.



mm Sugeren‘:ias

Implicacién / motivacion Proporcionar multiples formas de

implicacién

CE.7

e Contratos de aprendizaje sobre el 'Estilo Propio': Permitir que el
alumnado elija el tema de su proyecto final de unidad (ej. critica
social, introspeccién, naturaleza urbana) vinculando los criterios

técnicos de la CE.6 a sus intereses personales.

Dindmica de 'Critica de Taller' entre pares: Organizar sesiones
de visionado donde el alumnado asuma el rol de 'curador’,
destacando los aciertos expresivos de los compaferos y
sugiriendo variaciones técnicas sin juicio de valor, fomentando
la comunidad de aprendizaje.

Escalado de desafios técnicos: Ofrecer tres niveles de

complejidad en las propuestas practicas (ej. Nivel 1: Estudio de
linea; Nivel 2: Integracién de valores tonales; Nivel 3:
Experimentacién con texturas no convencionales) para que

cada alumno regule su propio reto.

mm SugerenCias

Representacion Proporcionar multiples formas de

representacién

Accion y expresion Proporcionar multiples formas de

accion y expresion

Muestrario fisico y digital de soportes (papeles de diversos
gramajes, maderas, materiales reciclados) con fichas técnicas
que incluyan su huella de carbono y grado de
biodegradabilidad.

Estaciones de demostracion técnica con cédigos QR que
vinculen a macrofotografias de la textura del trazo y videos en
'slow motion' sobre la carga de pigmento y el comportamiento

del aglutinante.

Matrices comparativas visuales que desglosen los componentes
guimicos de técnicas tradicionales (6leo, tintas) frente a
alternativas sostenibles (pigmentos naturales, aglutinantes

organicos).

Bitdcora de experimentacién técnica en formato libre (fisico,
videoblog o porfolio digital) donde se documenten los ensayos
de mezcla, tiempos de secado y resultados de la interaccion

entre medios.

Proyecto 'Laboratorio de Materiales': creacién de una serie
gréfica donde el alumnado deba resolver un mismo problema
compositivo utilizando obligatoriamente una herramienta

convencional y otra fabricada por ellos mismos.

Disefio de una 'Guia de Usuario Responsable' para el taller,
donde el alumnado explique mediante infografias o tutoriales el
protocolo de limpieza de pinceles y gestion de residuos

quimicos.



mm Sugeren‘:ias

Implicacién / motivacion Proporcionar multiples formas de « Reto de 'Impacto Cero': encargo de una produccién artistica
implicacion donde la eleccién de la técnica y el soporte deba estar

justificada por un relato personal vinculado a la sostenibilidad.

e Sesiones de 'Micro-investigacién' auténoma donde el alumnado
elige una técnica especifica para profundizar en su potencial
expresivo, ajustando el nivel de complejidad técnica a su
destreza previa.

o Simulacién de entorno profesional: presentar las producciones
graficas ante un panel de iguales, defendiendo la coherencia
entre la intenciéon comunicativa y el impacto ambiental de los

medios elegidos.

CE.8
S S P
Representacion Proporcionar mltiples formas de « Exhibicién de secuencias de dibujo gestual (gestural drawing)
representacion para facilitar la mediante videos en 'time-lapse' para identificar la estructura
percepcion y comprension de la interna y el movimiento antes que el detalle anatémico.
imagen o Uso de modelos tridimensionales digitales interactivos que
permitan rotar y seccionar volimenes complejos, facilitando la
interiorizacion de la forma desde multiples puntos de vista.

e Presentacion de un catdlogo de soluciones graficas histéricas
categorizadas por 'desafios técnicos' (luz cenital, escorzo
extremo, texturas tactiles) para ampliar el repertorio de
referentes visuales.

Accion y expresion Proporcionar miltiples formas de « Realizacién de ejercicios de 'evocacién diferida’ donde, tras
accién y expresion para demostrar observar un modelo durante un tiempo limitado, el alumnado
la competencia grafica debe ejecutar el dibujo sin la referencia visual presente.

Resolucién de un mismo desafio de representacién (ej. un
bodegdn) utilizando tres lenguajes plasticos distintos (mancha
pictérica, linea analitica y claroscuro expresivo) para demostrar
versatilidad.

Creacién de un diario de sintesis visual donde se traduzcan

escenas complejas del entorno cotidiano a esquemas

compositivos basicos en menos de dos minutos.

Implicacién / motivacion Proporcionar multiples formas de

Planteamiento de proyectos de 'reinvencién estilistica' donde el
implicacion para fomentar el interés alumnado elija un movimiento artistico histérico para
y la persistencia representar un objeto tecnolégico actual, conectando intereses

personales con la tradicién.

Organizacion de sesiones de dibujo con niveles de dificultad
técnica elegibles (andamiaje ajustable), permitiendo al
alumnado decidir el grado de complejidad del modelo o la
técnica a emplear.

Vinculacién de las propuestas practicas con salidas

profesionales reales, como la creacién de 'concept art' para
videojuegos o ilustracién editorial, aumentando la relevancia de

los desafios graficos.



CE.9

mm SugerenCias

Representacion Proporcionar multiples formas de

representacion

Accion y expresion Proporcionar multiples formas de

accion y expresion

Implicacién / motivacion Proporcionar multiples formas de

implicacién

Presentar modelos de flujos de trabajo profesionales mediante
'making-of' de estudios de ilustracién y disefio, desglosando
visualmente las fases de briefing, bocetado colaborativo y artes
finales.

Utilizar organizadores visuales especificos de produccién
artistica (tableros Kanban adaptados) que segmenten las tareas
por técnicas: grafito, entintado, colorimetria y maquetacion
final.

Ofrecer un catélogo de referentes de 'estilos hibridos' donde se
aprecie mediante ejemplos reales como diferentes trazos
individuales se integran con éxito en una obra colectiva (ej.

colectivos de muralismo o fanzines experimentales).

Permitir la entrega del proyecto en diversos soportes
profesionales: desde un porfolio digital interactivo hasta una
propuesta de intervencién mural a escala o un fanzine fisico
autoeditado.

Documentar el proceso creativo mediante un 'Diario de
Bitédcora' multimodal que combine bocetos analégicos
escaneados, grabaciones de voz sobre decisiones estéticas y
capturas de pantalla de la gestién de capas digitales.
Habilitar la combinacién de técnicas heterogéneas en un mismo
proyecto, permitiendo que unos miembros aporten texturas
matéricas (collage, transferencia) y otros realicen la

composicion vectorial o el retoque fotogréfico final.

Vincular el proyecto a un 'encargo real' de una entidad social o
cultural del entorno, transformando el aula en un estudio de
disefio que responde a una necesidad comunitaria tangible y
profesional.

Fomentar la autonomia mediante la eleccién de roles
especializados dentro del equipo (Director de Arte, llustrador,
Tipégrafo, Editor), permitiendo que cada alumno potencie su
destreza técnica preferida dentro del grupo.

Organizar sesiones de 'critica constructiva de taller' basadas en
protocolos de feedback entre pares, donde se valore
especificamente cdmo la aportacién ajena ha transformado y

mejorado la idea inicial propia.



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

Consulta el decreto autonémico que regula 2.2 Bachillerato en tu CCAA. Localiza la materia Dibujo Artistico Il y extrae las
competencias especificas, criterios de evaluacién, saberes basicos y orientaciones sobre la distribuciéon temporal.
Contrasta con el Real Decreto 243/2022.

Tip: No te fies de la primera bUsqueda en Google; accede al portal de la consejeria de educacién. En Madrid, el

decreto es el 64/2022. Algunas CCAA publican anexos con aclaraciones horarias.

Paso 2 - Listar las CE y criterios "°™

Transcribe las 9 competencias especificas y los 23 criterios de evaluaciéon en un documento. Agrupalos por bloques (6

blogues: | a VI). Numéralos exactamente como aparecen en el decreto.

Tip: Usa una hoja de calculo con columnas: bloque, CE, criterio. Aflade mas columnas para instrumentos y

ponderaciones; te ahorrara reorganizar después.

Paso 3 - Priorizar criterios e instrumentos 2M°"®s

Decide qué criterios evaluaras con qué instrumentos (rdbricas, portafolios, pruebas practicas, analisis criticos). No todos

los criterios necesitan evaluarse cada trimestre; prioriza los esenciales para cada situacién de aprendizaje.

Tip: En Dibujo Artistico Il, los criterios de produccién grafica (analisis, composicidén, técnica) suelen evaluarse mejor
con trabajos practicos. Los de reflexién y valoracién (argumentacién, critica) requieren texto o didlogo. Asigna un

instrumento principal por criterio.

Paso 4 - Distribuir saberes por trimestre 12"°rs

Reparte los 27 saberes basicos en tres trimestres de forma coherente, teniendo en cuenta la progresion légica y la carga

horaria (3h/semana). Agrupa saberes en situaciones de aprendizaje.

Tip: No intentes cubrir todos los saberes cada trimestre. Prioriza los instrumentales al principio (encaje, proporcién,

claroscuro) y deja los creativos o criticos para el final (proyectos personales, analisis de obras).



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

Crea una situacién de aprendizaje (SDA) por trimestre que integre varios saberes y criterios. Define el producto final, las

fases, los agrupamientos y los instrumentos de evaluacion.

Tip: Para Dibujo Artistico II: una SDA puede ser reinterpretaciéon de una obra clésica (1er trim), autorretrato

expresivo (22), o portafolio de proyecto personal (32). Incluye momentos de autoevaluacién y reflexién.

Paso 6 - Establecer ponderaciones del departamento * "™

En reunién de departamento, acuerda el peso de cada competencia especifica y criterio en la calificacién final. La

normativa exige que todas las CE tengan algun peso, pero puedes priorizar las mas relevantes.

Tip: En Dibujo Artistico Il, las CE de produccién (CE1, CE2, CE4) suelen sumar 60-70% del peso; las de analisis y

valoracién (CE3, CES5, etc.) el 30-40%. Documenta el acuerdo en acta de departamento.

Paso 7 - Documentar atencién a la diversidad y recuperacién ! "

Incluye en la programacién medidas de atencién a la diversidad (refuerzo, ampliacién) y el plan de recuperacion para

alumnado con evaluacién negativa, detallando criterios y procedimientos.

Tip: Para la recuperacién, disefia un plan individualizado con entregas escalonadas y una prueba préactica

compensatoria. En Dibujo Artistico Il, suele funcionar un portafolio con trabajos mejorados.

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.



