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1. Resumen normativo

_ Dibujo tecnico aplicado a las artes plasticas y al diseno 2
2.2 Bachillerato
DECRETO 40/2022, de 29 de septiembre

Particularidad Castilla y Ledn incorpora el patrimonio histérico-artistico castellano-leonés en

Geografia e Historia.



2. Competencias especificas

Dibujo Técnico Aplicado a las Artes Plasticas y al Diseio Il

CE.1 - 1.1 Identificar y explicar la presencia de formas y relaciones geométricas en el

arte, y el diseiio, comprendiendo el mot...

TEXTO OFICIAL

1.1 Identificar y explicar la presencia de formas y relaciones geométricas en el arte, y el disefio, comprendiendo el
motivo, interés o intencionalidad con la que se han utilizado. (CCL1, CCL2, CCL3, STEM2, CD1, CPSAA4, CC1, CC2, CCEC1,
CCEC2) 1.2 Conocer referencias de arquitectura, disefio, escultura y pintura que exploren cdnones aritméticos y
simbélicos entre otros estableciendo las relaciones entre estos y las diferentes épocas y contextos.

RESUMEN CLARO

Identificar y entender por qué se usa la geometria en edificios, obras de arte y seres vivos, explicando su utilidad estética
y funcional.

QUE HACE EL ALUMNADO

El alumnado examina objetos reales y artisticos para descubrir sus patrones geométricos ocultos vy justifica
razonadamente por qué se han disefiado o formado asi.

NO ES

No es memorizar definiciones geométricas ni trazar figuras aisladas. No es dibujo técnico puro sin aplicacién; es
comprender el sentido visual y estructural del entorno.

EJEMPLO DE ACTIVIDAD

El alumnado descompone geométricamente la fachada de una catedral o la estructura de una concha, explicando cémo la

geometria resuelve problemas de estabilidad o belleza.

analizar



CE.2 - 2.1 Disenar y ejecutar patrones y mosaicos, aplicando las transformaciones

geométricas al disefio de patrones y mosaicos....

TEXTO OFICIAL

2.1 Disefiar y ejecutar patrones y mosaicos, aplicando las transformaciones geométricas al disefio de patrones y
mosaicos. (CCL1, STEM1, STEM2, CD2, CD3, CPSAAS5, CE3, CCEC3.1, CCEC3.2, CCEC4.1) 2.2 Disefiar formas creativas,
empleando tangencias, enlaces y curvas cénicas, indicando graficamente la construccién auxiliar utilizada, los puntos de
enlace y la relacién entre sus elementos, valorando su aplicacién en numerosos disefios, estructuras arquitecténicas,
formas decorativas y objetos de uso comun. (STEM1, STEM2, CD2, CD3, CPSAA5, CE3, CCEC3.1, CCEC3.2) 2.3 Desarrollar
la observacion y el andlisis a través del ejercicio sistematico de diversas formas de registro, utilizando el esbozo,
cuaderno de campo y diario grafico, estructurando toda la informacién de forma ldgica, racional y creativa. (STEM1,
STEM2, CD2, CD3, CE3)

RESUMEN CLARO

Crear disefios y composiciones geométricas usando herramientas técnicas y bocetos para comunicar ideas creativas o
estados de &nimo de forma visual.

QUE HACE EL ALUMNADO

El alumnado realiza bocetos a mano y trazados técnicos precisos, aplicando transformaciones geométricas para resolver
problemas de disefio y expresar conceptos artisticos personales.

NO ES

No es solo copiar ldminas de geometria pura. No es memorizar trazados sin aplicacién practica. No es dibujo artistico libre
sin base geométrica ni rigor.

EJEMPLO DE ACTIVIDAD

El alumnado disefia un patrén modular para un textil que transmita dinamismo mediante giros y simetrias, usando

primero bocetos y luego herramientas técnicas.

producir



CE.3 : 3.1 Dibujar, en las perspectivas isométrica y caballera, formas volumétricas
incorporando curvas. (STEM1, STEM2, STEMS3, ...

TEXTO OFICIAL

3.1 Dibujar, en las perspectivas isométrica y caballera, formas volumétricas incorporando curvas. (STEM1, STEM2, STEM3,
STEM4, CD3, CPSAA5, CE3) 3.2 Disefiar espacios o escenografias aplicando la perspectiva cénica, representando las luces
y sombras de los objetos contenidos y reflexionando sobre el proceso realizado y el resultado obtenido. (STEM1, STEM2,
STEM3, STEM4, CD3, CPSAA5, CE3, CCEC3.2, CCEC4.1, CCECA4.2) 3.3 Manifestar el dominio progresivo en la realizacién a
mano alzada de ejercicios de representacion del espacio, ajustdndose a los sistemas de representacién convencionales.
RESUMEN CLARO

Entender volimenes y espacios para representarlos graficamente eligiendo el sistema de dibujo que mejor comunique
una idea de disefio o una obra artistica.

QUE HACE EL ALUMNADO

El alumnado analiza formas tridimensionales en el arte, selecciona el sistema de representacién mas eficaz y dibuja
planos o perspectivas para desarrollar proyectos de disefio de objetos o espacios.

NO ES

No es realizar trazados geométricos abstractos ni memorizar métodos de proyeccién sin contexto. No es dibujo técnico
industrial puro sin una finalidad creativa o de disefio artistico.

EJEMPLO DE ACTIVIDAD

El alumnado disefia una pieza de mobiliario original y elabora sus planos técnicos en diédrico y una perspectiva cénica

para mostrar su integraciéon en un espacio.

interpretar



CE.4 - 4.1 Proyectar, de manera individual o en grupo, un diseno sencillo, comunicando

de manera clara e inequivoca su formay ...

TEXTO OFICIAL

4.1 Proyectar, de manera individual o en grupo, un disefio sencillo, comunicando de manera clara e inequivoca su forma y
dimensiones mediante el uso de la normalizacidn, aplicando estrategias y destrezas que agilicen el trabajo colaborativo.
(CCL2, CP2, STEM1, STEM4, CD1, CD2, CPSAAL1.1, CPSAA4, CPSAA5, CE3, CCEC3.2, CCEC4.1, CCEC4.2) 4.2 Justificar el
proceso de disefio movilizando conocimientos, referenciando fuentes de investigacion y utilizando el vocabulario
especifico adecuado al contexto. (CCL2, CP2, STEM4, CD1, CD2) 4.3 Dominar el croquizado a mano alzada utilizdndolo
como elemento imprescindible en el proceso de trabajo.

RESUMEN CLARO

Utilizar el lenguaje técnico normalizado para que las ideas de disefio sean comprensibles, precisas y ejecutables por
terceros siguiendo estandares internacionales.

QUE HACE EL ALUMNADO

El alumnado emplea escalas, acotacién y sistemas de representacién bajo normativa UNE e ISO para elaborar la
documentacién técnica necesaria de un proyecto artistico o de disefio.

NO ES

No es memorizar cédigos de normas ni realizar bocetos artisticos libres. No es dibujar sin medidas; es estandarizar la
comunicacién técnica para que sea universal y profesional.

EJEMPLO DE ACTIVIDAD

El alumnado desarrolla los planos técnicos normalizados, incluyendo plantas, alzados y secciones acotadas, de un

mobiliario original para un proyecto de disefio de interiores.

aplicar



CE.5 - 5.1 Realizar y presentar, de forma individual y colectiva proyectos sencillos

relacionados con el diseno industrial o ar...

TEXTO OFICIAL

5.1 Realizar y presentar, de forma individual y colectiva proyectos sencillos relacionados con el disefio industrial o
arquitectdnico, valorando la exactitud, rapidez y limpieza que proporciona la utilizacién de aplicaciones informéticas,
planificando de manera conjunta su desarrollo, revisando el avance de los trabajos con actitud critica y reflexiva,
aprovechando las posibilidades que las herramientas del dibujo vectorial aportan a los campos del disefio y el arte.
RESUMEN CLARO

Usar programas de ordenador y apps para dibujar en plano y modelar en tres dimensiones aplicAndolos a proyectos
artisticos y de disefio.

QUE HACE EL ALUMNADO

El alumnado maneja software de dibujo vectorial y modelado 3D para dar forma a sus propias ideas creativas, eligiendo la
herramienta digital més adecuada para cada fase del proyecto.

NO ES

No es aprender informatica aislada ni memorizar comandos de un programa. No es calcar dibujos ajenos. Es usar la
tecnologia como medio de expresién y disefio propio.

EJEMPLO DE ACTIVIDAD

El alumnado disefia el prototipo 3D de una ldmpara original y genera los planos vectoriales necesarios para su posterior

fabricacién o presentacién visual.

crear



3. Criterios de evaluacion

Dibujo Técnico Aplicado a las Artes Plasticas y al Diseio Il

Identificar y explicar la presencia de formas y relaciones geométricas en el arte, y el Rubrica
disefio, comprendiendo el motivo, interés o intencionalidad con la que se han produccion

utilizado. (CCL1, CCL2, CCL3, STEM2, CD1, CPSAA4, CC1, CC2, CCEC1, CCEC2)
Verbo: Analizar

Analizar y justificar el uso de estructuras y proporciones geométricas en obras artisticas o de
disefio, determinando su funcién compositiva y comunicativa.
Evidencia: El alumnado realiza un andlisis grafico y escrito sobre una obra donde identifica

trazados reguladores, redes modulares o proporciones, explicando la intencién del autor.

Contexto: Estudio de casos practicos mediante la superposicion de trazados geométricos sobre

imagenes de obras de arte, logotipos o disefios industriales significativos.

Evitar: Evaluar Unicamente la precisién del trazado técnico del alumno en lugar de su

capacidad de anélisis critico y comprensién de la intencionalidad geométrica.

1.2 CE.1 Conocer referencias de arquitectura, disefio, escultura y pintura que exploren
canones aritméticos y simbdlicos entre otros estableciendo las relaciones entre
estos y las diferentes épocas y contextos. (CCL2, CCL3, STEM2, CD1, CC2, CCEC1,

CCEC2)
2.1 CE.2 Disefar y ejecutar patrones y mosaicos, aplicando las transformaciones geométricas Rubrica
al disefio de patrones y mosaicos. (CCL1, STEM1, STEM2, CD2, CD3, CPSAA5, CE3, produccion

CCEC3.1, CCEC3.2, CCEC4.1) Verbo: Disef
erbo: Disenar

Crear composiciones modulares y teselaciones mediante el uso de transformaciones

geométricas planas, integrando precisién técnica y creatividad en el disefio de superficies.

Evidencia: El alumnado entrega una ldmina o proyecto digital que contiene un patrén o

mosaico generado mediante la aplicacién sistematica de traslaciones, giros o simetrias.

Contexto: Realizacién de un ejercicio practico de disefio de superficies donde se deben aplicar

redes modulares para generar ritmos visuales y composiciones ornamentales.

Evitar: Evaluar la estética del mosaico de forma subjetiva sin verificar si el alumnado ha

aplicado con rigor geométrico las leyes de las transformaciones.

2.2 CE.2 Disefiar formas creativas, empleando tangencias, enlaces y curvas cénicas, Rubrica
indicando graficamente la construccion auxiliar utilizada, los puntos de enlace y la produccion
relacion entre sus elementos, valorando su aplicacion en numerosos disefios, o
3 | Verbo: Disefhar
estructuras arquitectdnicas, formas decorativas y objetos de uso comun. (STEM1,

STEM2, CD2, CD3, CPSAA5, CE3, CCEC3.1, CCEC3.2)

Crear composiciones gréaficas originales aplicando trazados geométricos de tangencias, enlaces

y curvas coénicas para resolver problemas de disefio artistico o funcional.

Evidencia: El alumnado entrega ldminas de disefio o bocetos donde se aplican con precisién y
creatividad soluciones técnicas de tangencias y secciones cénicas.

Contexto: Realizacion de proyectos de disefio grafico o industrial, como logotipos o estructuras,
integrando elementos geométricos complejos de forma estética y técnica.

Evitar: Evaluar Unicamente la precisién del trazado geométrico aislado sin considerar la

intencidén creativa o la aplicacién al disefio que exige el criterio.



Desarrollar la observacion y el andlisis a través del ejercicio sistematico de diversas
formas de registro, utilizando el esbozo, cuaderno de campo y diario grafico,
estructurando toda la informaciéon de forma légica, racional y creativa. (STEM1,
STEM2, CD2, CD3, CE3)

3.1 CE.3 Dibujar, en las perspectivas isométrica y caballera, formas volumétricas Rubrica
incorporando curvas. (STEM1, STEM2, STEM3, STEM4, CD3, CPSAA5, CE3) produccion
Representar objetos tridimensionales con elementos curvos utilizando los sistemas Verbo:

axonometricos, asegurando la correcta construccion de elipses y arcos en los planos isométrico | representar

y de caballera.

Evidencia: El alumnado entrega ldminas de dibujo técnico que muestran piezas volumétricas
con formas circulares o cilindricas, aplicando correctamente los métodos de trazado de curvas

en perspectiva.

Contexto: Dibujo de un objeto de disefio industrial o mobiliario que contenga perforaciones o

bordes redondeados, empleando instrumental técnico sobre soporte fisico.

Evitar: No orientar correctamente los ejes de las elipses segun el plano de la cara o confundir

el trazado de évalos con elipses reales.

3.2 CE.3 Disefar espacios o escenografias aplicando la perspectiva cénica, representando las Rubrica
luces y sombras de los objetos contenidos y reflexionando sobre el proceso produccion
realizado y el resultado obtenido. (STEM1, STEM2, STEM3, STEM4, CD3, CPSAAS5,

CE3, CCEC3.2, CCEC4.1, CCEC4.2)

Verbo: Disefar

Disefiar y representar espacios tridimensionales o escenografias mediante perspectiva cénica,

integrando el estudio de luces y sombras y analizando criticamente el resultado final.

Evidencia: El alumnado entrega un proyecto gréfico de un espacio o escenografia resuelto en
perspectiva cénica, incluyendo el trazado técnico de sombras y una memoria reflexiva sobre el

proceso.

Contexto: Realizacién de un proyecto de disefio de interiores o escenografia teatral donde se

apliquen métodos de perspectiva cénica para visualizar el espacio proyectado.

Evitar: Omitir la coherencia geométrica entre los puntos de fuga de los objetos y los puntos de

fuga de sus sombras proyectadas en el sistema cénico.

3.3 CE.3 Manifestar el dominio progresivo en la realizacion a mano alzada de ejercicios de
representacion del espacio, ajustandose a los sistemas de representacion
convencionales. (STEM1, STEM2, STEM3, STEM4, CD3)

4.1 CE.4 Proyectar, de manera individual o en grupo, un disefo sencillo, comunicando de
manera clara e inequivoca su forma y dimensiones mediante el uso de la
normalizacidn, aplicando estrategias y destrezas que agilicen el trabajo
colaborativo. (CCL2, CP2, STEM1, STEM4, CD1, CD2, CPSAALl.1, CPSAA4, CPSAAS5,
CE3, CCEC3.2, CCEC4.1, CCEC4.2)

4.2 CE.4 Justificar el proceso de disefio movilizando conocimientos, referenciando fuentes de
investigacion y utilizando el vocabulario especifico adecuado al contexto. (CCL2,
CP2, STEMA4, CD1, CD2)

4.3 CE.4 Dominar el croquizado a mano alzada utilizandolo como elemento imprescindible en
el proceso de trabajo. (STEM4, CD1, CD2)



5.1 CE.5 Realizar y presentar, de forma individual y colectiva proyectos sencillos Rubrica

relacionados con el disefio industrial o arquitecténico, valorando la exactitud, produccion

rapidez y limpieza que proporciona la utilizacién de aplicaciones informaticas, .
Verbo: Realizar

planificando de manera conjunta su desarrollo, revisando el avance de los trabajos

con actitud critica y reflexiva, aprovechando las posibilidades que las herramientas

del dibujo vectorial aportan a los campos del disefio y el arte. (STEM3, STEM4, CD1,

CD2, CD3, CD5, CPSAA5, CE3, CCEC3.1, CCEC4.1, CCEC4.2)

Disefar y presentar proyectos artisticos o de disefio utilizando herramientas de dibujo
vectorial, aprovechando sus ventajas técnicas para la creacién y edicién de imagenes

escalables.

Evidencia: El alumnado entrega un proyecto de disefio digital compuesto por archivos
vectoriales originales donde se demuestra el uso técnico de trazados, nodos, capas y

exportacion en formatos estéandar.

Contexto: En el taller o aula de informatica, los estudiantes desarrollan una propuesta de

identidad visual o ilustracién técnica aplicando software especifico de dibujo vectorial.

Evitar: Evaluar composiciones creadas con software de mapa de bits (pixeles) en lugar de

herramientas vectoriales, ignorando la naturaleza técnica y escalable exigida en el criterio.



4. Saberes basicos

Dibujo Técnico Aplicado a las Artes Plasticas y al Diseio Il

Saberes basicos del decreto

u Saber oficial Resumen claro y actividad de aula

1 Geometria e ilusiones 6pticas en el arte y el
disefio.

2 bocetos a mano alzada.

3 Estructuras geométricas en el arte, en el

disefio y en la arquitectura.

4 Médulo y redes modulares. Composiciones
modulares en el disefio grafico de objetos y

de espacios.

5 Transformaciones geométricas. Aplicacién en
la creaciéon de mosaicos y patrones. Trazado

con y sin herramientas digitales.

6 Enlaces y tangencias. Aplicacién en el disefio

grafico mediante trazado manual y digital.

7 Las curvas coénicas en la naturaleza, el

entorno, el arte y el disefio.

8 Evolucién de la forma tridimensional: la
estructura. La estructura como soporte y
como base compositiva. Tipos de estructuras

y su visualizacion.

Saberes basicos del decreto

H Saber oficial Resumen claro y actividad de aula

1 Proyecciones diédricas de sdlidos y espacios
sencillos. Secciones planas. Determinacién de

su verdadera magnitud.

2 Representacion de la circunferencia y de
sélidos sencillos en perspectivas isométrica y
caballera. Aplicacién al disefio de formas

tridimensionales.

3 Estructuras poliédricas. Los sélidos platénicos.

Aplicaciéon en la Arquitectura y el disefio.

4 Aplicaciones de la perspectiva cénica, frontal,
oblicua y de cuadro inclinado, al disefio de
espacios y objetos. Representacion de luces y

sombras.

Saberes basicos del decreto



Saber oficial Resumen claro y actividad de aula

1 Fases de un proyecto de disefio: del croquis al

plano de taller.

2 Vistas acotadas de objetos mediante. Cortes,

secciones y roturas.

Saberes basicos del decreto

u Saber oficial Resumen claro y actividad de aula

1 El proyecto: tipos, elementos y fases.

Programacion de tareas.

2 Elaboracién de la documentacion grafica de
un proyecto gréfico, industrial o
arquitecténico sencillo en 2D y 3D, utilizando
programas de dibujo asistido por ordenador

aplicados a proyectos de arte y disefio.

3 Mapas conceptuales y presentacién.



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 % Portfolio

1.1 Identificar y explicar la presencia de formas y relaciones geométricas en el arte, y el disefio, comprendiendo el motivo, interés o
intencionalidad con la que se han utilizado. (CCL1, CCL2, CCL3, S..

No conseguido 0-49% Identifica de forma aislada y superficial elementos geométricos béasicos en el entorno o el

arte, necesitando ayuda constante para reconocer su funcién o intencién comunicativa.

Ejemplo: Identificacion de formas geométricas simples (circulos, cuadrados) en una obra

pictdrica sin establecer relaciones entre ellas ni con el significado de la obra.

2 En proceso 50-69% Identifica y describe estructuras geométricas y cédigos en obras de arte o disefio,
explicando de manera sencilla su origen o funcién, aunque con imprecisiones en el anélisis

de la intencionalidad estética.

Ejemplo: Esquema gréfico sobre una fotografia de arquitectura donde se sefialan ejes de

simetria y redes modulares bdsicas, con una breve descripcién de su uso funcional.

3 Adquirido 70-89% Analiza y valora con autonomia la presencia de la geometria en diversos contextos,
identificando con precisién sus estructuras y cédigos, y explicando razonadamente su

origen, funcién e intencionalidad.

Ejemplo: Andélisis técnico de una obra de disefio industrial donde se justifica el uso de la
proporcién durea o de poligonos especificos en relacién con la ergonomia y la estética del

objeto.

4 Avanzado 90-100% Evallia de forma critica y exhaustiva la geometria en la naturaleza y el arte, integrando
conocimientos complejos para explicar la intencionalidad estética y funcional,

demostrando una actitud proactiva y capacidad de transferencia a nuevos medios.

Ejemplo: Ensayo comparativo y grafico que vincula patrones geométricos fractales de la
naturaleza con estructuras arquitecténicas deconstructivistas, argumentando su impacto

emocional y funcional.



CE.2 . 25 % Portfolio

2.1 Diseflar y ejecutar patrones y mosaicos, aplicando las transformaciones geométricas al disefio de patrones y mosaicos. (CCL1, STEM1,
STEM2, CD2, CD3, CPSAAS5, CE3, CCEC3.1, CCEC3.2, CCEC4.1) 2.2 Dise...

mm Descrlptor - ejemplo de evidencia

No conseguido 0-49% Muestra dificultades severas para aplicar transformaciones geométricas basicas o trazar
curvas y tangencias, incluso con apoyo constante. Las propuestas graficas carecen de

precisién técnica y no logran transmitir ideas ni emociones de forma reconocible.

Ejemplo: Un intento de mosaico donde no se respeta la ley de repeticion y un disefio de
forma con enlaces donde los puntos de tangencia no coinciden, invalidando la

construccion.

2 En proceso 50-69% Desarrolla propuestas graficas sencillas aplicando transformaciones y enlaces de forma
mecanica y con imprecisiones. Utiliza los materiales de dibujo técnico de manera basica,
logrando una transmisién de ideas limitada y con escasa carga expresiva o razonamiento

geométrico.

Ejemplo: Disefio de un patrén simple mediante traslacién con errores acumulativos de
medida y una composiciéon de formas que emplea curvas cdnicas sin una integracion clara

en el disefio final.

3 Adquirido 70-89% Elabora disefios de patrones, mosaicos y formas creativas utilizando con correccién técnica
las transformaciones, tangencias y curvas cénicas. Alterna con eficacia el dibujo a mano
alzada y el técnico, comunicando ideas y sentimientos de forma razonada y estéticamente

coherente.

Ejemplo: Creacién de un mosaico modular complejo basado en giros y simetrias, junto con
el disefio de un objeto ornamental que integra parabolas y enlaces ejecutados con

precision técnica.

4 Avanzado 90-100% Crea composiciones graficas complejas y originales integrando con maestria
transformaciones geométricas y curvas cénicas. Demuestra un uso experto de los recursos
técnicos para la transmisién de conceptos abstractos o emociones profundas, justificando
cada trazado desde la intuicién y el rigor matematico.

Ejemplo: Proyecto de disefio de una identidad visual que utiliza una red modular generada
por transformaciones y formas resueltas con cdénicas, logrando una sintesis perfecta entre

expresividad artistica y precision geométrica.



CE.3 . 25 % Portfolio

3.1 Dibujar, en las perspectivas isométrica y caballera, formas volumétricas incorporando curvas. (STEM1, STEM2, STEM3, STEM4, CD3,

CPSAA5, CE3) 3.2 Disefiar espacios o escenografias aplicando la persp..

mm Descrlptor - ejemplo de evidencia

2

3

No conseguido

En proceso

Adquirido

Avanzado

0-49%

50-69%

70-89%

90-100%

Muestra dificultades severas para identificar los sistemas de representacion y presenta
errores técnicos graves en el trazado de formas volumétricas bdsicas, omitiendo la

integracion de curvas o el estudio de luces y sombras.

Ejemplo: Dibujo de un prisma simple en perspectiva con aristas mal proyectadas y

ausencia total de elementos curvos o valoracion luminica.

Representa formas volumétricas sencillas en perspectivas axonométricas y cénica con
ayuda, aunque muestra imprecisiones notables en el trazado de curvas (elipses) y una

aplicacién esquematica o inconsistente de las luces y sombras.

Ejemplo: Representacion de un cilindro en perspectiva isométrica donde las elipses no

ajustan correctamente a los ejes y la sombra no sigue la direccién del foco de luz.

Comprende y representa objetos y espacios tridimensionales utilizando correctamente las
perspectivas isométrica, caballera y cénica, integrando curvas con precisién técnica y

aplicando luces y sombras de forma coherente en proyectos de disefio.

Ejemplo: Disefio de una pieza de mobiliario con bordes redondeados en perspectiva
caballera y una estancia sencilla en perspectiva cénica con sombras arrojadas bien

definidas.

Analiza con rigor la presencia del espacio en el arte y aplica con maestria y autonomia los
sistemas de representacion en proyectos complejos de ilustracién o escenografia,

optimizando la seleccién del sistema para potenciar la expresividad y el realismo luminico.

Ejemplo: Proyecto integral de escenografia para un espacio artistico en perspectiva conica,
integrando formas orgdnicas complejas y un estudio de claroscuro que aporta profundidad

y valor estético al disefio.



CE.4 . 25 % Portfolio

4.1 Proyectar, de manera individual o en grupo, un disefio sencillo, comunicando de manera clara e inequivoca su forma y dimensiones

mediante el uso de la normalizacién, aplicando estrategias y destrez...

mm Descriptor - ejemplo de evidencia

1 No conseguido 0-49% Identifica de forma vaga elementos de un disefio, pero muestra dificultades graves para
aplicar normas UNE e ISO, resultando en representaciones confusas que no logran

comunicar de manera clara la forma o las dimensiones del objeto.

Ejemplo: Croquis de un objeto de disefio con medidas incompletas, ausencia de

normalizacion en el tipo de linea y falta de correspondencia entre vistas.

2 En proceso 50-69% Define y visualiza ideas de disefio aplicando las normas fundamentales UNE e ISO de forma
parcial o con errores técnicos, logrando una comunicacion béasica de la forma y las

dimensiones, aunque la documentacién del proyecto es incompleta.

Ejemplo: Plano de un objeto sencillo con acotacién basica donde se aprecian errores en la

jerarquia de lineas o en la disposicién de las cotas segun la norma.

3 Adquirido 70-89% Analiza, define y visualiza ideas de disefio con precisién, aplicando correctamente las
normas UNE e ISO para interpretar y representar objetos, comunicando de forma clara e

inequivoca la forma y dimensiones en la documentacién técnica.

Ejemplo: Conjunto de planos técnicos (vistas, cortes y secciones) de un producto de disefio

industrial, correctamente normalizados y acotados para su fabricacion.

4 Avanzado 90-100% Analiza y documenta proyectos de disefio con rigor profesional, optimizando la aplicacién
de normas UNE e ISO para resolver representaciones complejas con total autonomia,

integrando de forma excelente la visualizacién espacial y la definiciéon formal.

Ejemplo: Memoria grafica completa de un proyecto de disefio original que incluye
despieces, perspectivas normalizadas y detalles técnicos con un acabado de calidad

profesional.



CE.5 . 20 % Portfolio

5.1 Realizar y presentar, de forma individual y colectiva proyectos sencillos relacionados con el disefio industrial o arquitecténico, valorando la

exactitud, rapidez y limpieza que proporciona la util...

mm Descrlptor - ejemplo de evidencia

No conseguido 0-49% Identifica de forma asistida algunas herramientas digitales basicas de dibujo vectorial o
modelado 3D, pero presenta dificultades severas para aplicarlas de manera funcional en la

resolucién de tareas sencillas de disefio.

Ejemplo: Reconocimiento de iconos de herramientas en la interfaz de un software de CAD

sin llegar a ejecutar trazados precisos o transformaciones bdsicas.

2 En proceso 50-69% Utiliza herramientas elementales de dibujo vectorial 2D y modelado 3D siguiendo pautas
directas, aunque muestra una integracién limitada de estas posibilidades en el desarrollo

de proyectos personales, requiriendo supervisién técnica frecuente.

Ejemplo: Creacidn de formas geométricas planas y volumenes basicos (prismas, cilindros)

sin una aplicacién clara a un proyecto de disefio artistico definido.

3 Adquirido 70-89% Selecciona y utiliza con autonomia programas de dibujo vectorial 2D y modelado 3D,
integrando sus funciones principales para desarrollar y presentar proyectos de disefio o

creacion artistica con correccién técnica y funcional.

Ejemplo: Diserio de un logotipo vectorial escalable y su posterior representacion

volumétrica en 3D, aplicando correctamente operaciones de extrusién y edicién de mallas.

4 Avanzado 90-100% Optimiza e integra de forma experta herramientas digitales avanzadas, seleccionando las
aplicaciones mas adecuadas para resolver problemas complejos de disefio, demostrando

alta capacidad técnica, autonomia y una estética profesional en los resultados.

Ejemplo: Desarrollo integral de un objeto de disefio industrial o artistico, combinando
planos técnicos vectoriales detallados con un modelo 3D que incluye texturizado,

iluminacion y renderizado final.



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

Accién y expresion Proporcionar multiples formas de

accién y expresion

Implicacién / motivacién Proporcionar multiples formas de

implicacién

CE.2

Uso de modelos 3D interactivos y realidad aumentada para
superponer esquemas de trazado geométrico (redes modulares,
proporcién durea) sobre obras de arte y arquitectura icénicas,
permitiendo aislar capas de andlisis.

Presentacién de glosarios visuales comparativos que vinculen
patrones naturales (diagramas de Voronoi, espirales
logaritmicas) con sus aplicaciones técnicas en el disefio
industrial y la ingenieria estructural contemporanea.

Utilizacién de maquetas fisicas desmontables y material
tiflolégico para explorar la volumetria de poliedros complejos y
superficies regladas, facilitando la comprensién de la geometria

espacial a través del tacto y la manipulacién.

Elaboracion de una 'autopsia geométrica' mediante software
CAD o trazado tradicional sobre acetatos, donde el alumnado
descomponga una pieza de disefio en sus transformaciones
elementales (giros, simetrias, homotecias).

Creacién de un ensayo visual o videoblog técnico que explique
la intencionalidad comunicativa de la geometria en un contexto
especifico, como el disefio de logotipos o la planificacién urbana
de una ciudad.

Disefio y prototipado de un médulo tridimensional basado en
estructuras biomiméticas, documentando el proceso mediante
una memoria técnica que combine dibujo a mano alzada,

trazado instrumental y justificacion tedrica.

Proyectos de investigacién aplicada donde el alumnado elija un
area de interés personal (moda, escenografia, videojuegos o
joyeria) para analizar cémo la geometria define su estética y
funcionalidad.

Organizacién de una curaduria colaborativa en un muro digital
(tipo Padlet o Pinterest) donde se debata la carga emocional y
simbélica de diferentes estructuras geométricas en el arte
urbano local.

Implementacién de contratos de aprendizaje que permitan al
alumnado graduar la complejidad de los trazados a analizar,
desde poligonos béasicos hasta superficies paramétricas, segin

su competencia percibida.

mm SugereHCiaS



Representacion Proporcionar muitiples formas de « Utilizar modelos dindmicos en software de geometria

representacion paramétrica (tipo GeoGebra) donde el alumnado pueda
manipular los focos de una transformacién o los ejes de una
afinidad para observar en tiempo real la deformacién de una

figura artistica.

Presentar ldminas de analisis que utilicen cédigos de color y
capas de acetato superpuestas para diferenciar claramente el
trazo intuitivo a mano alzada de la estructura geométrica

técnica subyacente en disefios icénicos.

Proporcionar guias de texturizado y grafismo técnico que
vinculen diferentes trazados geométricos (tramas, tangencias)
con la expresién de sensaciones especificas como tension,

calma o dinamismo.

Accién y expresion Proporcionar multiples formas de

Permitir la entrega de un 'diario de disefio' hibrido donde se
accioén y expresion combine el bocetado rapido a mano alzada con la resolucién
técnica final mediante instrumental tradicional o software de
dibujo vectorial.

Solicitar la creacién de un videotutorial breve o 'screencast’

donde el alumno explique razonadamente los pasos seguidos
para transformar una emocién en una composicion geométrica

abstracta.

Ofrecer la posibilidad de realizar composiciones modulares
mediante el uso de plantillas fisicas recortables o bloques
digitales, facilitando la exploracién de transformaciones en el

plano antes del trazado definitivo.

Implicacién / motivacion Proporcionar multiples formas de

Plantear proyectos de disefio con tematica abierta (logotipos,
implicacion estampados textiles o escenografias) donde el alumno elija el
ambito de aplicacion artistica que mas conecte con sus

intereses personales.

Implementar dindmicas de 'critica constructiva de taller' donde
el alumnado evalle cémo la precision técnica de un compafiero
ha logrado potenciar la transmisién de una idea emocional

previa.

Diseflar retos de complejidad escalonada donde el alumnado
pueda elegir entre resolver una transformacién geométrica
basica o aplicarla a una composicién artistica compleja con

multiples niveles de profundidad.

CE.3

mm SugerenCias



Representacion Proporcionar multiples formas de

Uso de visores de modelos 3D interactivos (como Sketchfab o

representacion archivos STL) vinculados mediante cédigos QR a las ldminas de

vistas diédricas para facilitar la transicién del plano al volumen.

Presentacién de casos de estudio que comparen la deformacién
métrica en perspectiva caballera frente a la axonometria

isométrica mediante el andlisis de mobiliario de disefio icénico.

Empleo de maquetas fisicas de varillas y planos de metacrilato
para visualizar de forma tangible las intersecciones espaciales y

la proyeccién de sombras antes de su trazado técnico.

Accion y expresion Proporcionar multiples formas de

Opcidn de entrega del proyecto de disefio de objeto mediante
accion y expresion dibujo instrumental tradicional, software de disefio asistido por

ordenador (CAD) o modelado volumétrico digital.

Realizacién de un ejercicio de 'ingenieria inversa' donde el
alumnado deba generar el despiece técnico y normalizado a

partir de una ilustracién artistica tridimensional compleja.

Elaboracién de un diario de aprendizaje multimodal donde se
justifique, mediante esquemas o breves grabaciones, la eleccién
del sistema de representacién (cénico o axonométrico) segun la

intencién comunicativa del proyecto.

Implicacién / motivacion Proporcionar multiples formas de

Vinculacién de las [dminas técnicas con un proyecto de disefio

implicacién de escenograffa para una obra de teatro real, conectando el

dibujo con una aplicacién profesional en artes escénicas.

Disefio de retos con niveles de complejidad técnica escalonada
(desde poliedros basicos hasta superficies regladas)
permitiendo que el alumnado elija el nivel de desafio seglin su

competencia percibida.

Organizacion de sesiones de 'critica de estudio' donde el
alumnado asume el rol de revisor técnico, evaluando la
legibilidad y precisién de los proyectos de sus compafieros bajo

estdndares profesionales.

CE.4

mm Sugeren(:ias

Representacion Proporcionar multiples formas de o Utilizar modelos tridimensionales interactivos (mediante visores

representacion 3D o realidad aumentada) vinculados a sus vistas diédricas
normalizadas, permitiendo al alumnado rotar la pieza para
comprender la correspondencia entre el objeto real y su

representacién técnica UNE.

Presentar ldminas de normalizacién comparativas que utilicen
cédigos de color temporales para diferenciar tipos de lineas
(gruesas para aristas vistas, finas para lineas de cota,
discontinuas para ocultas) antes de pasar a la representacion

monocromatica reglamentaria.

Proporcionar guias visuales de 'lectura de planos' que desglosen
proyectos de disefio real (mobiliario o stands expositivos)
mediante infografias que relacionen cada norma ISO con su

funcién comunicativa especifica en el proceso de fabricacion.



mm Sugeren‘:ias

Accién y expresion Proporcionar multiples formas de

accion y expresion

Implicacién / motivacién Proporcionar multiples formas de

implicacién

CE.5

e Permitir la entrega de la documentacién técnica de un objeto de
disefio en formato hibrido: croquizacién manual a mano alzada
para la fase de ideacién y delineacién mediante software CAD

para la definicion formal definitiva.

Implementar estaciones de 'auditoria técnica' donde el
alumnado deba validar los planos de un compafiero utilizando
una lista de comprobacién (checklist) basada estrictamente en
las normas UNE de acotacién y representacion de roscas o

cortes.

Ofrecer la posibilidad de demostrar la comprensién de sistemas
de representacién mediante la creacién de un videotutorial
breve donde el alumno explique el proceso de obtencién de una
seccion o desarrollo de un sélido complejo siguiendo la

normativa.

Vincular los ejercicios de normalizacién a un proyecto de
'Disefio de Producto' real, donde el alumnado deba documentar
técnicamente un objeto de su propio interés (un periférico de
ordenador, una joya 0 un envase) para ser enviado a una

supuesta oficina técnica.

Organizar los retos de visualizacién espacial por niveles de
complejidad geométrica (desde poliedros simples hasta
superficies de revolucién con intersecciones), permitiendo que
el alumnado elija el punto de entrada segln su autopercepcion

de competencia.

Simular un entorno profesional de disefio donde la precisién en
la aplicacién de las normas ISO tenga un impacto directo en el
'presupuesto’ o viabilidad del proyecto, otorgando insignias de

'Calidad Técnica' a los planos que no requieran correcciones.

mm SugereHCiaS

Representacion Proporcionar multiples formas de

representacion

o Ofrecer archivos fuente de CAD organizados por capas
conmutables (lineas de construccidn, trazado definitivo, cotas)
para que el alumnado pueda diseccionar visualmente el proceso

de dibujo paso a paso.

Utilizar visores de modelos 3D interactivos en la nube (tipo
Sketchfab) que permitan al alumnado rotar, seccionar y

explosionar piezas técnicas antes de iniciar su modelado digital.

Proporcionar infografias comparativas que traduzcan la
terminologia de dibujo técnico tradicional (mediatriz, tangencia)
a los comandos especificos de software vectorial (trim, offset,

snap) mediante GIFs animados.



mm Sugeren‘:ias

Accién y expresion Proporcionar multiples formas de

accion y expresion

Implicacién / motivaciéon Proporcionar multiples formas de

implicacién

Permitir la entrega de proyectos mediante flujos de trabajo
hibridos: desde el escaneado de bocetos analégicos para su
vectorizacién posterior hasta la creacién directa mediante
modelado paramétrico.

Fomentar la creacién de micro-videotutoriales de 'trucos de
comando' donde el alumnado explique a sus pares cémo
resolvié un problema geométrico especifico usando una
herramienta digital concreta.

Diversificar el producto final permitiendo elegir entre una
composicion artistica vectorial 2D, un prototipo de disefio
industrial modelado en 3D o una animacién técnica de un

despiece.

Plantear retos de disefio basados en intereses reales del
alumnado, como el modelado de escenografias para
videojuegos, el disefio de merchandising vectorial o la creacién
de patrones textiles geométricos.

Implementar un sistema de 'niveles de maestria' en el software,
donde el alumnado pueda elegir la complejidad del reto: desde
la construccién de sélidos basicos hasta el renderizado
fotorrealista con materiales.

Crear un 'muro de errores y soluciones' digital colaborativo
donde los estudiantes compartan capturas de pantalla de fallos
técnicos y cémo los resolvieron, normalizando el error en el

aprendizaje de software complejo.



Como 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 *""

Localizar el curriculo oficial de tu CCAA para identificar la relacién entre las 5 competencias especificas y los descriptores

operativos del perfil de salida en esta modalidad artistica.

Tip: Fijate bien en la diferencia de enfoque con el Dibujo Técnico de Ciencias; aqui la geometria debe estar siempre

al servicio de la creacidn artistica y el disefio funcional.

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

Desglosar los 7 criterios de evaluacién y vincularlos con las 5 competencias especificas (CE), asegurando que cada

criterio sea medible a través de producciones gréficas concretas.

Tip: Al ser solo 7 criterios para todo el afio, cada uno tiene un peso enorme; no los fragmentes demasiado o perderds

la vision global del desempefio del alumnado.

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

Seleccionar herramientas de calificacién como ribricas para proyectos de disefio y listas de cotejo para ldminas técnicas,

priorizando la resolucién de problemas sobre la mera copia.

Tip: Para esta materia, el portfolio digital es el mejor instrumento; permite observar la evolucién de la destreza

manual y el manejo de software CAD de forma integrada.

Paso 4 - Distribuir saberes por trimestre *"°*

Repartir los 12 saberes basicos en los tres trimestres, integrando los 4 bloques (Geometria, Sistemas de Representacién,

Normalizacién y Documentacién Gréfica) de forma ciclica.

Tip: Con solo 3 horas semanales, evita dedicar el primer trimestre solo a geometria plana; introduce sistemas de

representacion desde la semana 4 para garantizar que lleguen con soltura a la prueba de acceso a la universidad.

Paso 5 - Disefar una SDA tipo por trimestre 3 "°™S

Crear una Situacién de Aprendizaje (SDA) central por evaluacién que parta de un reto real, como el disefio de un stand de

exposicién o la planimetria de una pieza de mobiliario.

Tip: Plantea retos que requieran pasar del boceto a mano alzada a la resolucién técnica rigurosa; es ahi donde se

activan realmente las competencias especificas de esta materia.



Paso 6 - Establecer ponderaciones del departamento ! M

Asignar valores porcentuales a los 7 criterios de evaluacién, garantizando que la suma total de las evidencias

recolectadas refleje el grado de consecucién de las competencias.

Tip: No ponderes los saberes (contenidos), pondera los criterios. Asegurate de que los criterios relacionados con la

'comunicacién de ideas' tengan tanto peso como los de 'precisién geométrica'.

Paso 7 - Documentar atencién a la diversidad y recuperacién 5 "°s

Redactar las estrategias de apoyo y las adaptaciones para el alumnado, enfocdndose en el Disefio Universal para el

Aprendizaje (DUA) y en la recuperacién continua de criterios no logrados.

Tip: Para alumnos con dificultades de visidén espacial, utiliza modelos 3D manipulables o aplicaciones de realidad

aumentada; esto facilita la transicién al dibujo diédrico sin rebajar el nivel de exigencia.

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.



