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1. Resumen normativo

_ Educacion plastica visual y audiovisual
Comunidad de Madrid
Decreto 65/2022, de 20 de julio

Particularidad La Comunidad de Madrid ha aplicado refuerzos curriculares especificos en

Matemadticas y Lengua tras los informes PISA.

Referencia normativa RD 217/2022, de 29 de marzo, por el que se establece la ordenacién y las ensefianzas

minimas de la Educacién Secundaria Obligatoria.

2. Comparativa Comunidad de Madrid vs BOE

Estado normativo: Fallback boe

Madrid no ha publicado decreto propio, aplica integramente el curriculo estatal del RD 217/2022.

Mantiene del BOE

Se mantienen integramente los 8 criterios de evaluacién del RD 217/2022.

Implicacién para tu programacion: Al no haber desarrollo autonémico, las programaciones deben cefiirse

exactamente a los criterios y saberes basicos del BOE, sin afladidos ni adaptaciones regionales.



3. Competencias especificas

Educacion Plastica, Visual y Audiovisual

CE.1 - Comprender la importancia que algunos ejemplos seleccionados de las distintas

manifestaciones culturales y artisticas ha...

TEXTO OFICIAL

Comprender la importancia que algunos ejemplos seleccionados de las distintas manifestaciones culturales y artisticas
han tenido en el desarrollo del ser humano, mostrando interés por el patrimonio como parte de la propia cultura, para
entender cdmo se convierten en el testimonio de los valores y convicciones de cada persona y de la sociedad en su
conjunto, y para reconocer la necesidad de su proteccién y conservacion.

RESUMEN CLARO

Apreciar cémo el arte refleja las ideas de una época y entender por qué debemos cuidar nuestro patrimonio cultural.
QUE HACE EL ALUMNADO

El alumnado investiga obras de arte, analiza qué valores sociales transmiten y propone acciones para conservar el
patrimonio de su entorno cercano.

NO ES

No es memorizar un listado de autores y fechas. No es identificar estilos artisticos de forma aislada sin contexto social ni
compromiso ético.

EJEMPLO DE ACTIVIDAD

Investigar un monumento local, identificar qué valores representa para la comunidad y disefiar un cartel para concienciar

sobre su conservacion.

valorar



CE.2 - Explicar las producciones plasticas, visuales y audiovisuales propias,

comparandolas con las de sus iguales y con alguna...

TEXTO OFICIAL

Explicar las producciones plasticas, visuales y audiovisuales propias, comparandolas con las de sus iguales y con algunas
de las que conforman el patrimonio cultural y artistico, justificando sus opiniones y teniendo en cuenta el progreso desde
la intencién hasta la realizacién, para valorar el intercambio, las experiencias compartidas y el didlogo intercultural, asf
como para superar estereotipos.

RESUMEN CLARO

Saber explicar por qué y cémo han creado sus obras, comparandolas con las de otros artistas y compafieros para
aprender del intercambio.

QUE HACE EL ALUMNADO

El alumnado describe sus procesos creativos, justifica sus decisiones artisticas y analiza similitudes o diferencias con
obras de arte famosas y de sus propios compafieros.

NO ES

No es solo describir qué colores usaron. No es criticar negativamente el trabajo ajeno. No es memorizar fichas técnicas de
cuadros histéricos sin conexién personal.

EJEMPLO DE ACTIVIDAD

Tras realizar un autorretrato, el alumnado explica su proceso en un mural comparandolo con un autorretrato de Frida

Kahlo y el de un compafiero.

explicar

CE.3 - Analizar diferentes propuestas plasticas, visuales y audiovisuales, mostrando

respeto y desarrollando la capacidad de ob...

TEXTO OFICIAL

Analizar diferentes propuestas pldsticas, visuales y audiovisuales, mostrando respeto y desarrollando la capacidad de
observacién e interiorizacién de la experiencia y del

RESUMEN CLARO

Aprender a mirar y comprender obras de arte y cine con curiosidad, disfrutando de la experiencia para ampliar su propia
creatividad.

QUE HACE EL ALUMNADO

El alumnado observa obras diversas, reflexiona sobre lo que transmiten, respeta distintas visiones creativas y conecta lo
visto con su propio mundo interior.

NO ES

No es memorizar una lista de autores o fechas histéricas. No es copiar un cuadro. Es entender por qué una imagen nos
impacta.

EJEMPLO DE ACTIVIDAD

El alumnado analiza el uso del color en una pelicula de animacién y explica cémo influye en las emociones de la escena.

analizar



CE.4 - Explorar las técnicas, los lenguajes y las intenciones de diferentes producciones

culturales y artisticas, analizando, d...

TEXTO OFICIAL

Explorar las técnicas, los lenguajes y las intenciones de diferentes producciones culturales y artisticas, analizando, de
forma abierta y respetuosa, tanto el proceso como el producto final, su recepcién y su contexto, para descubrir las
diversas posibilidades que ofrecen como fuente generadora de ideas y respuestas.

RESUMEN CLARO

Investigar cd6mo y por qué se hicieron ciertas obras de arte para inspirarse y encontrar soluciones creativas propias.
QUE HACE EL ALUMNADO

El alumnado observa obras de arte, investiga sus materiales y mensajes, y reflexiona sobre cémo el contexto influye en lo
que el artista quiso transmitir.

NO ES

No es memorizar fechas de cuadros ni nombres de autores. No es copiar una obra famosa. Es entender el cémo y el
porqué para aprender de ello.

EJEMPLO DE ACTIVIDAD

Investigar el uso del color en el arte pop y crear un collage que use esa misma légica visual para un tema actual.

analizar

CE.5 - Realizar producciones artisticas individuales o colectivas con creatividad e

imaginacion, seleccionando y aplicando herr...

TEXTO OFICIAL

Realizar producciones artisticas individuales o colectivas con creatividad e imaginacién, seleccionando y aplicando
herramientas, técnicas y soportes en funcién de la intencionalidad, para expresar la vision del mundo, las emociones y los
sentimientos propios, asi como para mejorar la capacidad de comunicacién y desarrollar la reflexién critica y la
autoconfianza. Llevar a buen término una produccién artistica es el resultado de un proceso complejo que implica,
ademas de la capacidad de introspeccién y de proyeccién de los propios pensamientos y sentimientos, el conocimiento
de los materiales, herramientas y técnicas propios del medio de expresién artistica escogido.

RESUMEN CLARO

Crear obras propias usando materiales adecuados para transmitir ideas o sentimientos personales, ganando confianza en
su capacidad expresiva.

QUE HACE EL ALUMNADO

El alumnado experimenta con diversas técnicas y materiales para elaborar proyectos artisticos que reflejen sus
pensamientos, emociones y su forma de ver la realidad.

NO ES

No es copiar ld&minas paso a paso. No es solo dominar el dibujo técnico. No es repetir ejercicios mecanicos sin una
intencién comunicativa o emocional.

EJEMPLO DE ACTIVIDAD

El alumnado disefia un mural colectivo utilizando técnicas mixtas para representar cémo se sienten durante su primer

afo en el instituto.

crear



CE.6 * Apropiarse de las referencias culturales y artisticas del entorno, identificando

sus singularidades, para enriquecer las...

TEXTO OFICIAL

Apropiarse de las referencias culturales y artisticas del entorno, identificando sus singularidades, para enriquecer las
creaciones propias y desarrollar la identidad personal, cultural y social.

RESUMEN CLARO

El alumnado utiliza influencias artisticas de su entorno cercano para inspirar sus propios trabajos y definir su estilo
personal y cultural.

QUE HACE EL ALUMNADO

El alumnado observa obras de arte locales, analiza sus caracteristicas Unicas y las incorpora de forma creativa en sus
proyectos artisticos personales.

NO ES

No es copiar ldminas de forma mecénica ni memorizar fechas de artistas. No es reproducir sin entender el contexto o sin
aportar visién propia.

EJEMPLO DE ACTIVIDAD

Disefiar un logotipo personal utilizando patrones geométricos encontrados en la arquitectura tradicional o en el arte

urbano de su propio barrio.

conectar

CE.7 - Aplicar las principales técnicas, recursos y convenciones de los lenguajes

artisticos, incorporando, de forma creativa, ...

TEXTO OFICIAL

Aplicar las principales técnicas, recursos y convenciones de los lenguajes artisticos, incorporando, de forma creativa, las
posibilidades que ofrecen las diversas tecnologias, para integrarlos y enriquecer el disefio y la realizacién de un proyecto
artistico.

RESUMEN CLARO

Usar herramientas y reglas del arte, sumando la tecnologia, para crear proyectos propios con intencién estética y
originalidad.

QUE HACE EL ALUMNADO

El alumnado experimenta con materiales tradicionales y digitales para dar forma a una idea personal, integrando
diferentes lenguajes visuales en una obra final.

NO ES

No es repetir ejercicios técnicos aislados ni copiar I&minas. No es usar el ordenador solo para buscar fotos, sino para crear
algo nuevo.

EJEMPLO DE ACTIVIDAD

El alumnado disefa un cartel publicitario combinando dibujo manual escaneado y retoque digital para promocionar un

evento escolar sostenible.

aplicar



CE.8  Compartir producciones y manifestaciones artisticas, adaptando el proyecto a la

intencidn y a las caracteristicas del pu...

TEXTO OFICIAL

Compartir producciones y manifestaciones artisticas, adaptando el proyecto a la intencién y a las caracteristicas del
publico destinatario, para valorar distintas oportunidades de desarrollo personal.

RESUMEN CLARO

Saber mostrar y difundir las obras propias ajustando el mensaje y el formato segin quién sea el publico para ganar
confianza y visibilidad.

QUE HACE EL ALUMNADO

El alumnado selecciona sus mejores trabajos, elige el canal adecuado para exponerlos y adapta la presentacién para
conectar con una audiencia real o simulada.

NO ES

No es solo terminar un dibujo y guardarlo en la carpeta. No es una exposicién pasiva sin destinatario ni una simple
entrega de tareas al profesor.

EJEMPLO DE ACTIVIDAD

Crear un portfolio digital o una galeria fisica donde expliquen sus obras a compafieros de otros cursos mediante cédigos

QR o cartelas.

comunicar



4. Criterios de evaluacion

Educacion Plastica, Visual y Audiovisual

Buscar informacion para reconocer los factores historicos y sociales que rodean a Rubrica
las producciones plasticas mas relevantes, del Paleolitico al Renacimiento. produccion
Identificar el contexto social e histérico de obras artisticas, analizando su funcién, valores y la Verbo:
representacion de género para valorar el patrimonio cultural. Reconocer

Evidencia: El alumnado realiza un andlisis escrito o presentacion visual donde identifica el

contexto, la finalidad y la perspectiva de género de obras plasticas seleccionadas.

Contexto: Andlisis guiado de obras de arte significativas mediante fichas técnicas que incluyan

el estudio del papel de la mujer y el contexto histérico.

Evitar: Limitarse a la descripcién formal o técnica de la obra (colores, formas) ignorando el

analisis del contexto social y la perspectiva de género.

1.2 CE.1 Describir la funcidon y finalidad de diferentes obras de arte, del Paleolitico al Rubrica

Renacimiento, con interés y respeto. produccion

Analizar obras de arte mediante guias de observacion para explicar por qué es fundamental Verbo: Analizar

proteger y conservar el patrimonio cultural como herencia colectiva.
Evidencia: El alumnado realiza una ficha de andlisis técnico y critico de una obra artistica,

identificando sus valores culturales y proponiendo acciones para su conservacion preventiva.

Contexto: Estudio de casos de monumentos o piezas artisticas locales degradadas, donde se

debate sobre el impacto de la pérdida del patrimonio en la identidad social.

Evitar: Confundir la valoracién del patrimonio con un examen memoristico de historia del arte,

sin vincularlo a la necesidad de proteccién y conservacion fisica.

1.3 CE.1 Reproducir de forma guiada alguna obra de arte o de disefo introduciendo

modificaciones que persigan modificar su funcién.

1.4 CE.1 Valorar la importancia de la conservacion del patrimonio cultural y artistico, a
través del conocimiento y el analisis guiado de obras de arte, del Paleolitico al

Renacimiento.

1.5 CE.1 Identificar y analizar los diferentes niveles de iconicidad de la imagen grafica

elaborando dibujos esquematicos, analiticos y miméticos.

2.1 CE.2 Analizar, de forma guiada, diversas producciones artisticas, incluidas las propias y Portfolio
las de sus iguales, desarrollando con interés una mirada estética hacia el mundo y

Verbo: Explicar
respetando la diversidad de las expresiones culturales.

Explicar el proceso creativo desde la idea inicial hasta el resultado final, justificando las

decisiones tomadas y evitando el uso de clichés o estereotipos visuales.

Evidencia: El alumnado entrega un diario de aprendizaje o memoria técnica donde describe las

fases de su creacién y analiza la influencia de referentes culturales diversos.

Contexto: Durante la fase de bocetado y finalizacién de un proyecto artistico, el alumnado

reflexiona sobre cémo ha transformado su idea inicial en una obra fisica.

Evitar: Calificar exclusivamente la calidad técnica del dibujo final sin valorar la reflexién escrita

sobre el proceso creativo o la superacién de prejuicios estéticos.



2.2

2.3

2.4

2.5

3.1

3.2

3.3

3.4

CE.2

Criterio + evidencia y contexto

Experimentar con el valor expresivo de los elementos configuradores de la imagen.

Analizar y comparar obras propias, de compafieros y del patrimonio mediante guias,

fomentando el respeto por la diversidad cultural y el desarrollo de la sensibilidad estética.

Evidencia: El alumnado realiza fichas de anélisis o comentarios escritos donde identifica
elementos visuales en obras diversas, comparando sus propios trabajos con referentes

artisticos y de sus compafieros.

Contexto: Actividades de critica guiada en el aula donde se proyectan obras y se comparan

con los ejercicios practicos realizados por los estudiantes.

Evitar: Confundir la capacidad de analisis critico y estético con la destreza técnica o calidad

plastica del dibujo realizado por el alumno.

Realizar composiciones basicas aplicando con intencionalidad los elementos

configuradores de la imagen: punto, linea, plano, textura y color.
Realizar bocetos plasmando ideas y emociones.

Emplear los diferentes niveles de iconicidad de la imagen grafica elaborando dibujos

esquematicos, analiticos y miméticos.

Seleccionar y describir propuestas plasticas, visuales y audiovisuales de diversos
tipos y épocas, analizandolas con curiosidad y respeto, e incorporandolas a su

cultura personal y su imaginario propio.

Identificar y explicar obras artisticas de diferentes épocas, analizando sus elementos visuales y

el papel de la mujer para ampliar el repertorio visual propio.

Evidencia: El alumnado realiza una ficha de andlisis o presentacién digital donde identifica

autores, estilos y elementos formales, incluyendo una reflexion sobre la perspectiva de género.

Contexto: Actividad de visionado y debate sobre obras de arte histéricas y contemporéneas,

seguida de la redaccién de un comentario critico guiado.

Evitar: Evaluar Gnicamente la capacidad de dibujo o técnica plastica del alumno en lugar de su

capacidad de anélisis critico y comprensién del contexto cultural.

Conocer las principales técnicas grafico-plasticas secas, himedas y mixtas y aplicar
técnicas basicas en la realizacion de composiciones de diferente indole, evitando la

representacion de estereotipos.

Expresar y justificar razonadamente las sensaciones, emociones y opiniones personales que
despierta la observacién de obras artisticas, manteniendo una actitud de respeto hacia otras

interpretaciones.

Evidencia: El alumnado realiza un comentario critico, escrito u oral, sobre una obra visual
donde identifica emociones propias y justifica su opinién estética mediante argumentos

coherentes.
Contexto: Tras la visualizacién de una obra o exposicién, se organiza un debate o diario de
clase donde cada estudiante explica qué le transmite la pieza.

Evitar: Confundir la capacidad de argumentar la experiencia estética con la simple descripciéon

técnica de los elementos formales de la obra de arte.

Aplicar las posibilidades expresivas de las técnicas grafico-plasticas secas, humedas

y mixtas.

Argumentar el disfrute producido por la recepcién del arte en todas sus formas y
vertientes, compartiendo con respeto sus impresiones y emociones y expresando la

opinion personal de forma abierta.

Rubrica

produccion

Verbo: Analizar

Rubrica

produccion

Verbo: Analizar

Rubrica

produccion

Verbo:

Argumentar



4.1

4.2

4.3

4.4

4.5

4.6

4.7

4.8

5.1

CE.4

Criterio + evidencia y contexto

Observar y analizar de forma guiada los rasgos particulares de diversas técnicas y
lenguajes artisticos, asi como sus distintos procesos, buscando y analizando la

informacidn con interés y eficacia.

Identificar y analizar técnicas y lenguajes artisticos en diversas obras, relaciondndolos con su

contexto histérico y social mediante la busqueda eficaz de informacion.

Evidencia: El alumnado entrega una ficha de analisis o presentacién digital donde identifica

materiales, técnicas y el contexto histérico de diversas producciones artisticas seleccionadas.

Contexto: Investigacion guiada sobre un movimiento artistico especifico donde el alumnado

debe explicar cdmo la tecnologia de la época influyé en el resultado final.

Evitar: Calificar la destreza técnica en la ejecuciéon de un dibujo en lugar de la capacidad de

identificar y contextualizar las técnicas analizadas.

Identificar los elementos configuradores de la imagen.

Identificar elementos visuales en obras artisticas variadas para integrarlos de forma original y

creativa en sus propios proyectos y composiciones plasticas.

Evidencia: El alumnado realiza producciones plasticas o visuales donde se aprecia la aplicacién
consciente de recursos técnicos y expresivos extraidos del andlisis previo de referentes

culturales.

Contexto: Andlisis colectivo de obras de distintos estilos y épocas seguido de la creacién de un

proyecto artistico que fusione elementos de los lenguajes estudiados.

Evitar: Evaluar la capacidad de memorizacién de estilos artisticos en lugar de la aplicacién

practica y creativa de sus lenguajes en la obra propia.

Diferenciar las distintas técnicas empleadas en la elaboracion de distintas obras

plasticas.

Experimentar con las diferentes técnicas analizando los resultados obtenidos en

funcidn de la intencionalidad perseguida.

Establecer conexiones entre diferentes tipos de lenguajes plasticos, visuales y
audiovisuales (fotografia, cémic, cine, publicidad, etc.), a través de un analisis

guiado de las soluciones aportadas en cada caso.

Componer un banco de imagenes seleccionando entre diferentes tipos de lenguajes

plasticos, visuales y audiovisuales.

Describir una imagen distinguiendo los aspectos denotativos y connotativos de la

misma.

Disefiar elementos visuales propios de un cémic, anuncio, objeto, cartel, produccién

audiovisual y composicion artistica.

Expresar ideas y sentimientos en diferentes producciones plasticas, visuales y
audiovisuales, a través de la experimentacién con diversas herramientas, técnicas y

soportes, desarrollando la capacidad de comunicacion y la reflexién critica.

Crear obras plasticas o audiovisuales propias experimentando con materiales y técnicas para
comunicar ideas, sentimientos y visiones personales de forma creativa y reflexiva.

Evidencia: El alumnado entrega producciones artisticas, fisicas o digitales, que muestran el uso
experimental de técnicas y materiales para transmitir un mensaje o emocién personal definida.
Contexto: Desarrollo de proyectos creativos individuales donde se prueban diferentes soportes

y herramientas para representar conceptos abstractos o estados de animo especificos.

Evitar: Calificar Gnicamente el acabado estético final o la 'belleza' de la obra, ignorando el

proceso de experimentacion técnica y la intencién expresiva del alumno.

Rubrica

produccion

Verbo:

Reconocer

Rubrica

produccion

Verbo: Analizar

Rubrica

produccion

Verbo: Crear



5.2

5.3

6.1

6.2

7.1

CE.6

CE.7

Criterio + evidencia y contexto

Expresar sentimientos realizando composiciones que transmitan emociones basicas.

Crear obras artisticas propias o en grupo, eligiendo materiales adecuados y explicando

razonadamente los pasos seguidos y las decisiones tomadas durante el proceso.

Evidencia: El alumnado entrega una obra plastica terminada junto a una memoria o diario de

aprendizaje donde justifica la eleccién de técnicas y el desarrollo creativo.

Contexto: Desarrollo de un proyecto artistico libre o guiado donde se debe documentar la toma

de decisiones técnica y expresiva.

Evitar: Calificar exclusivamente la destreza técnica o el acabado estético final, ignorando la

justificacion del proceso creativo y la reflexion personal exigida.

Aplicar métodos creativos para la elaboracién de disefio grafico, de producto, moda

y sus muiltiples aplicaciones.

Explicar su pertenencia a un contexto cultural concreto, a través del analisis de los
aspectos formales y de los factores sociales que determinan diversas producciones

culturales y artisticas actuales.

Analizar y explicar la relacién entre obras artisticas actuales y el contexto social propio,

identificando cémo influyen en la construccién de la identidad personal.

Evidencia: El alumnado realiza un comentario critico o presentacién digital donde vincula
caracteristicas visuales de una obra contemporanea con factores sociales de su entorno

cotidiano.

Contexto: Andlisis de una manifestacion artistica cercana, como el arte urbano local o estética

de redes sociales, para debatir su impacto en la cultura juvenil.

Evitar: Limitar la evaluacién al andlisis formal de la obra (colores, composicién) olvidando la

conexion obligatoria con los factores sociales y la identidad del alumno.

Diferenciar los aspectos formales de las producciones visuales y audiovisuales.

Incorporar elementos del patrimonio artistico y cultural cercano en proyectos visuales propios,

reinterpretédndolos desde una perspectiva creativa y personal.

Evidencia: El alumnado entrega una produccién artistica (dibujo, disefio o composicién) que
integra elementos visuales reconocibles de su entorno cultural, justificando su eleccién

personal.

Contexto: Realizacién de una obra plastica basada en la reinterpretacién de un monumento,

artista local o tradicién visual del entorno geografico del centro.

Evitar: Calificar la copia mimética de una obra de arte del entorno en lugar de valorar la

reinterpretacion creativa y la visiéon personal.

Realizar un proyecto artistico con creatividad y de forma consciente, ajustandose al
objetivo propuesto, experimentando con distintas técnicas visuales o audiovisuales
en la generacion de mensajes propios, y mostrando iniciativa en el empleo de

lenguajes, materiales, soportes y herramientas.

Crear un proyecto artistico propio experimentando con diversas técnicas y materiales,
ajustédndose a un objetivo concreto y demostrando iniciativa en el proceso creativo.
Evidencia: El alumnado entrega un proyecto visual o audiovisual finalizado junto con un boceto

o memoria que justifique la eleccién de técnicas, materiales y herramientas utilizadas.

Contexto: Desarrollo de una obra plastica o digital basada en una tematica social, donde se

deben combinar al menos dos técnicas diferentes aprendidas en clase.

Evitar: Calificar exclusivamente el acabado estético final de la obra sin valorar el proceso de

experimentacién técnica o la justificacion del uso de los materiales.

Rubrica

produccion

Verbo: Realizar

Rubrica

produccion

Verbo: Explicar

Rubrica

produccion

Verbo: Utilizar

Rubrica

produccion

Verbo: Realizar



8.1

8.2

8.3

riterio + evidencia y contexto

Reconocer los diferentes usos y funciones de las producciones y manifestaciones
artisticas, argumentando de forma individual o colectiva sus conclusiones acerca de
las oportunidades que pueden generar, con una actitud abierta y con interés por

conocer su importancia en la sociedad.

Identificar y explicar las funciones sociales y usos de diversas obras artisticas, debatiendo

sobre su impacto y las posibilidades profesionales o personales que ofrecen.

Evidencia: El alumnado realiza un andlisis comparativo o una presentacién donde identifica las

funciones de varias obras y argumenta su importancia en la sociedad actual.

Contexto: Andlisis grupal de imagenes y producciones audiovisuales actuales para debatir su

intencién comunicativa y su utilidad en diferentes sectores profesionales.

Evitar: Confundir la valoracién de la funcién social de la obra con una simple descripcién

técnica o estética de los elementos plasticos.

Desarrollar proyectos de forma guiada con una intencién comunicativa,

aproximandose a las

Planificar y crear obras artisticas individuales o grupales, siguiendo fases de produccién

especificas y adaptando el mensaje visual a un publico y propdsito determinados.

Evidencia: El alumnado entrega una produccion artistica final junto con un porfolio o memoria

que detalla las etapas de creacién y la justificacion del disefio segun el publico.

Contexto: Disefio de una campafa visual para el centro educativo, donde los estudiantes

deben bocetar, ejecutar y presentar su obra enfocada a sus compafieros.

Evitar: Calificar exclusivamente la calidad técnica de la obra final, ignorando la documentacién

del proceso de planificacién y la falta de adecuacién al destinatario.

Exponer los procesos de elaboracion y el resultado final de producciones y
manifestaciones artisticas, realizadas de forma individual o colectiva, reconociendo
los errores, buscando las soluciones y las estrategias mas adecuadas para

mejorarlas, y valorando las oportunidades personal que ofrecen.

Explicar oralmente o mediante soporte visual el proceso creativo seguido, identificando
dificultades encontradas, soluciones aplicadas y el aprendizaje personal obtenido tras finalizar

la obra.

Evidencia: El alumnado realiza una presentacién oral o digital donde detalla las fases de su
creacién artistica, justifica las decisiones tomadas ante imprevistos y valora su progreso.
Contexto: Sesién de cierre de proyecto donde cada estudiante o grupo muestra su obra y

relata el camino desde el boceto hasta el resultado final.

Evitar: Evaluar Gnicamente el acabado estético de la pieza artistica, obviando la reflexién sobre

los errores cometidos y las estrategias de resoluciéon empleadas durante el proceso.

Rubrica

produccion

Verbo:

Reconocer

Rubrica

produccion

Verbo:

Desarrollar

Exposicion

oral

Verbo: Explicar



5. Saberes basicos

Educacion Plastica, Visual y Audiovisual

Saberes basicos del decreto

u Saber oficial Resumen claro y actividad de aula

1 Los géneros artisticos a lo largo de la historia

del arte: del paleolitico al renacimiento.

2 Manifestaciones culturales y artisticas mas
importantes a lo largo de la historia, del
paleolitico al renacimiento: analisis de sus
aspectos formales y de su relacién con el

contexto histérico.

3 Las formas geométricas en el arte y en el

entorno.

Saberes basicos del decreto

u Saber oficial Resumen claro y actividad de aula

1 Elementos bésicos del lenguaje visual: el

punto, la linea y el plano.
2 Posibilidades expresivas y comunicativas.

3 El entorno comunicativo: iconicidad y

abstraccion.

4 Andlisis de las imagenes: denotacién y

connotacién.
5 Lectura objetiva y subjetiva de una imagen.

6 Elementos visuales, conceptos y posibilidades

expresivas: forma, color y textura.

7 La percepcién visual. Introduccion a los

principios perceptivos, elementos y factores.

8 Conceptos de equilibrio, proporcién y ritmo
aplicados a la organizacién de formas en el

plano.

9 Construccién estructuras modulares y

aplicaciones al arte y el disefio.

10 El color: mezcla aditiva y sustractiva, colores

complementarios.

Saberes basicos del decreto

u Saber oficial Resumen claro y actividad de aula



1 Técnicas béasicas de expresion grafico-plastica
en dos dimensiones. Técnicas secas y
himedas. Su uso en el arte y sus

caracteristicas expresivas.

2 El proceso creativo a través de operaciones
plasticas: reproducir, aislar, transformar y

asociar.

3 Factores y etapas del proceso creativo.

Realizacién de bocetos.

4 Utiles para el dibujo técnico: empleo de la
escuadra y cartabdn, representacion de

angulos con el juego de escuadras.

5 Introduccién a la geometria plana y trazados

geométricos bésicos:

6 Operaciones con segmentos: trazar un
segmento igual a otro, suma y resta de

segmentos.

7 Trazado de perpendiculares y paralelas con

escuadra y cartabén y con compés.

8 Angulos: Clasificacién, operaciones con

angulos. Suma, resta, divisiones.

9 Proporcionalidad: divisién de un segmento

mediante el Teorema de Thales.

10 Lugares geométricos definicién y trazados
mediatriz, bisectriz, circunferencia, esfera,

rectas paralelas, planos paralelos.
11 Resolucién de trazados con rectas y curvas.

12 Los tridngulos: clasificaciéon y trazados: el

baricentro, el incentro o el circuncentro.
13 Los cuadrildteros: clasificacién, trazados.

14 Los Poligonos: tipos de poligonos, concepto

de poligono regular. Construccién dado radio.

Saberes basicos del decreto

PN R pe——————

1 El lenguaje y la comunicacién visual.
Finalidades: informativa, comunicativa,

expresiva y estética.

2 Imégenes visuales y audiovisuales:
identificacién de los principales elementos

expresivos.

3 Imagen fija: origen y evolucién. Introduccién a
las diferentes caracteristicas del cémic y la

fotografia.



6. Rubricas IA por competencia especifica

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

segln tu programacién didactica.

CE.1:15 % Rubrica generica

Comprender la importancia que algunos ejemplos seleccionados de las distintas manifestaciones culturales y artisticas han tenido en el

desarrollo del ser humano, mostrando interés por el patrimonio co...

1 No conseguido 0-49% Identifica de manera aislada y con ayuda docente algunos elementos basicos de
manifestaciones artisticas, sin establecer vinculos con su contexto histérico-social ni

reconocer la importancia de su conservacion.

Ejemplo: Nombra una obra de arte conocida pero es incapaz de explicar su origen o por

qué debe ser protegida.

2 En proceso 50-69% Describe rasgos generales de producciones artisticas y reconoce, siguiendo pautas
guiadas, algunos factores sociales basicos que las rodean, mostrando una actitud receptiva

hacia la proteccién del patrimonio.

Ejemplo: Completa una ficha técnica sobre un monumento local mencionando su época y

una norma bdasica para su mantenimiento.

3 Adquirido 70-89% Explica con claridad la relacién entre manifestaciones artisticas seleccionadas y su
contexto histérico, valorando el patrimonio como testimonio de la cultura y argumentando

razonadamente la necesidad de su conservacion.

Ejemplo: Realiza una exposicion oral donde analiza cémo una obra refleja los valores de su

sociedad y propone medidas concretas para su proteccion.

4 Avanzado 90-100% Analiza criticamente la evolucién de los valores sociales a través del arte, integrando
diversos ejemplos y demostrando un compromiso activo en la difusiéon y defensa de la
preservacion del patrimonio cultural y artistico.

Ejemplo: Diseria un folleto o campanra digital que conecta obras de diferentes épocas,
justificando su relevancia histérica y promoviendo acciones de concienciacién ciudadana

para su salvaguarda.



CE.2 . 20 % Portfolio

Explicar las producciones plasticas, visuales y audiovisuales propias, comparandolas con las de sus iguales y con algunas de las que

conforman el patrimonio cultural y artistico, justificando sus opin...

mm Descriptor - ejemplo de evidencia

1 No conseguido 0-49% Identifica de forma aislada elementos de su produccidn plastica sin lograr explicar el
proceso creativo ni establecer comparaciones con obras de sus iguales o del patrimonio

cultural.

Ejemplo: Ficha de trabajo donde el alumno solo enumera los materiales utilizados, sin

describir pasos ni intencion artistica.

2 En proceso 50-69% Describe de manera guiada las fases de su produccién y realiza comparaciones basicas
con otras obras, aunque la justificaciéon de sus opiniones es superficial y le cuesta vincular

la intencién inicial con el resultado obtenido.

Ejemplo: Comentario breve en clase donde sefiala que su dibujo es 'parecido' al de un

compariero por el uso del color, sin profundizar en el significado.

3 Adquirido 70-89% Explica de forma razonada el proceso desde la intencién hasta la realizacién, comparando
su obra con la de sus iguales y con referentes del patrimonio, justificando sus opiniones y
mostrando una actitud abierta hacia el didlogo intercultural y la superacién de

estereotipos.

Ejemplo: Diario de aprendizaje que detalla la evoluciéon de un proyecto de diserio,
comparandolo con una obra del patrimonio artistico y justificando los cambios realizados

durante el proceso.

4 Avanzado 90-100% Analiza criticamente y con autonomia su produccién y la ajena, integrando referentes
culturales diversos y justificando con rigor técnico y estético la evolucién de su trabajo,
valorando el intercambio comunicativo como herramienta para la reflexién social y la
ruptura de prejuicios.

Ejemplo: Presentacién multimedia donde defiende su proyecto audiovisual, argumentando
cémo su obra dialoga con una corriente artistica histdrica y cémo desafia estereotipos

visuales contemporaneos.



CE.3 - 20 % Observacion sistematica

Analizar diferentes propuestas plasticas, visuales y audiovisuales, mostrando respeto y desarrollando la capacidad de observacién e

interiorizacién de la experiencia y del

mm Descriptor - ejemplo de evidencia

1 No conseguido 0-49% Identifica de manera aislada y con ayuda constante elementos basicos de propuestas
plasticas o visuales, mostrando dificultades para expresar impresiones personales o

mantener una actitud de respeto hacia las manifestaciones artisticas analizadas.

Ejemplo: Identificacion erratica de colores o formas basicas en una imagen sin capacidad

de descripcidn técnica.

2 En proceso 50-69% Describe propuestas plasticas y audiovisuales sencillas utilizando un vocabulario técnico
limitado, expresando sus gustos personales de forma guiada y mostrando una actitud de

respeto bdsica hacia la diversidad de expresiones.

Ejemplo: Ficha de andlisis dirigida donde el alumno sefiala elementos compositivos basicos

y comenta brevemente si le gusta la obra.

3 Adquirido 70-89% Selecciona y analiza con propiedad diversas propuestas plasticas y audiovisuales,
utilizando terminologia especifica para describir sus elementos y argumentando con

respeto el disfrute estético que le producen, enriqueciendo su propio imaginario.

Ejemplo: Comentario critico escrito sobre una obra de arte donde se analizan técnica, color

y composicidn, justificando la respuesta emocional generada.

4 Avanzado 90-100% Analiza de forma critica y auténoma propuestas de diversos estilos y épocas, integrando la
experiencia estética en su cultura artistica individual y comunicando reflexiones profundas

gue demuestran una interiorizacién creativa y sensible de la obra.

Ejemplo: Presentacion multimedia comparativa entre dos obras de distintas épocas,
relacionando sus elementos visuales con la intencién comunicativa y el impacto en el

espectador.



CE.4 . 20 % Portfolio

Explorar las técnicas, los lenguajes y las intenciones de diferentes producciones culturales y artisticas, analizando, de forma abierta y

respetuosa, tanto el proceso como el producto final, su recepc...

mm Descrlptor - ejemplo de evidencia

No conseguido 0-49% Identifica de manera aislada y con dificultad algunos elementos basicos de las técnicas y
lenguajes artisticos, necesitando ayuda constante para reconocer la intencién o el contexto

de una produccién cultural.

Ejemplo: Ficha de trabajo incompleta donde solo se sefialan colores o formas sin identificar

la técnica pictdrica ni el propdsito de la obra.

2 En proceso 50-69% Reconoce rasgos generales de técnicas y lenguajes artisticos y realiza, bajo supervisién
continua, un andlisis descriptivo de producciones culturales, identificando de forma

elemental su proceso y contexto.

Ejemplo: Comentario breve de una obra donde se nombra la técnica (ej. grabado) y se

describe lo que se ve, pero sin profundizar en el porqué de su recepcion.

3 Adquirido 70-89% Reconoce con precision técnicas y lenguajes artisticos, analizando de forma guiada y
respetuosa el proceso, el producto y su contexto, utilizdndolos como fuente de inspiracion

para la generacién de ideas propias.

Ejemplo: Guion de anélisis de una obra contempordnea donde se explica la relacién entre

los materiales usados, la intencién del autor y el contexto social de la pieza.

4 Avanzado 90-100% Analiza con profundidad y autonomia las técnicas, lenguajes e intenciones de diversas
producciones, estableciendo conexiones complejas entre el contexto y la recepcién, y

transfiriendo estos hallazgos de forma creativa a sus propias respuestas artisticas.

Ejemplo: Ensayo visual o comparativa critica entre dos producciones culturales de distintos
contextos, integrando los lenguajes analizados en un boceto original para un proyecto

personal.



CE.5 . 25 % Portfolio

Realizar producciones artisticas individuales o colectivas con creatividad e imaginacién, seleccionando y aplicando herramientas, técnicas y

soportes en funcién de la intencionalidad, para expresar la...

mm Descriptor - ejemplo de evidencia

1

2

3

No conseguido

En proceso

Adquirido

Avanzado

0-49%

50-69%

70-89%

90-100%

Identifica de forma aislada algunas herramientas o materiales, pero tiene dificultades para
aplicarlos en producciones propias, limitdndose habitualmente a la copia de modelos

externos sin mostrar una intencionalidad expresiva o reflexiva clara.

Ejemplo: Un dibujo que reproduce un esquema dado sin variaciones personales ni uso

intencionado de los elementos plasticos para transmitir emociones.

Experimenta con técnicas y soportes siguiendo pautas directas, logrando producciones que
expresan ideas o sentimientos bdsicos. La seleccién de herramientas es funcional pero

poco variada, y la justificaciéon del proceso creativo es superficial.

Ejemplo: Un collage tematico donde se utilizan materiales diversos para representar una

emocion, aunque la relacién entre la técnica elegida y el sentimiento expresado es débil.

Realiza producciones artisticas individuales o colectivas seleccionando con autonomia las
herramientas y técnicas adecuadas a su propdsito. Expresa su visién personal y emociones
de forma clara, justificando razonadamente las decisiones tomadas durante el proceso

creativo.

Ejemplo: Una composicion pictdrica original que emplea el contraste cromaético y la textura
para comunicar un estado de dnimo especifico, acomparnada de una breve memoria

justificativa.

Crea producciones artisticas complejas e innovadoras, integrando diversos lenguajes o
soportes con una intencionalidad comunicativa profunda. Demuestra una reflexién critica
exhaustiva sobre su obra y una alta capacidad de autoconfianza, transfiriendo sus

hallazgos a nuevos contextos creativos.

Ejemplo: Un proyecto audiovisual o instalacién colectiva que combina diferentes técnicas
para abordar un tema social, incluyendo una autoevaluacion critica sobre el impacto visual

y emocional del resultado.



CE.G . 15 % Portfolio

Apropiarse de las referencias culturales y artisticas del entorno, identificando sus singularidades, para enriquecer las creaciones propias y

desarrollar la identidad personal, cultural y social.

mm Descriptor - ejemplo de evidencia

1 No conseguido 0-49% Muestra dificultades para identificar elementos basicos de su entorno cultural y no logra

integrar referencias artisticas en sus producciones propias, incluso con apoyo docente.

Ejemplo: El alumno realiza una lamina sin incorporar ningun elemento visual o simbdlico

que haga referencia a su contexto cultural o artistico cercano.

2 En proceso 50-69% Identifica de manera guiada algunas singularidades de su entorno y utiliza referencias
culturales en sus creaciones de forma literal o imitativa, sin una reflexién clara sobre su
identidad.

Ejemplo: Copia un patrén decorativo tradicional de su localidad en un ejercicio de dibujo,

pero no sabe explicar qué representa ni por qué pertenece a su cultura.

3 Adquirido 70-89% Explica su pertenencia a un contexto cultural analizando aspectos formales y utiliza
y
creativamente referencias artisticas del entorno en sus producciones, justificando su uso

para enriquecer el resultado final.

Ejemplo: Crea una composicion visual que reinterpreta colores y formas de la arquitectura
local, explicando en una breve memoria cémo esos elementos definen su entorno

cotidiano.

4 Avanzado 90-100% Analiza con profundidad la relacién entre factores sociales y formales de su entorno,
integrando y transformando referencias culturales de forma original y critica para expresar

una identidad personal y social definida.
Ejemplo: Disefia un cartel o proyecto audiovisual que fusiona iconografia tradicional con

lenguajes contemporaneos, demostrando una apropiacion consciente de la cultura para

comunicar un mensaje personal.



CE.7 + 25 % Rubrica generica

Aplicar las principales técnicas, recursos y convenciones de los lenguajes artisticos, incorporando, de forma creativa, las posibilidades que

ofrecen las diversas tecnologias, para integrarlos y enrig...

mm Descriptor - ejemplo de evidencia

1 No conseguido 0-49% Muestra dificultades severas para aplicar técnicas o convenciones basicas del lenguaje
visual, requiriendo guia constante para iniciar un proyecto artistico y omitiendo el uso de

tecnologias o la experimentacién creativa.

Ejemplo: El alumno no logra finalizar una composicién basica y no utiliza los materiales

propuestos ni herramientas digitales de apoyo.

2 En proceso 50-69% Aplica técnicas y convenciones artisticas de forma mecanica y reproductiva siguiendo
pautas directas, incorporando tecnologias de manera puntual pero sin una integracién real

que enriquezca el disefio del proyecto.

Ejemplo: Realiza un dibujo siguiendo un modelo paso a paso, usando una aplicacion digital

solo para colorear de forma plana sin experimentar con texturas o luces.

3 Adquirido 70-89% Realiza proyectos artisticos aplicando con autonomia las técnicas y convenciones
adecuadas, integrando de forma creativa recursos tecnolégicos y experimentando con

diferentes materiales para cumplir los objetivos propuestos.

Ejemplo: Crea un cartel publicitario que combina dibujo manual con edicién fotografica

digital, aplicando correctamente la jerarquia visual y el uso del color.

4 Avanzado 90-100% Integra y enriquece el proyecto artistico mediante el uso innovador y consciente de
diversas técnicas y tecnologias, demostrando una experimentacién original que aporta

soluciones creativas complejas y personales.

Ejemplo: Desarrolla una narrativa visual mediante un stop-motion que integra escenografia
fisica construida con materiales reciclados y postproduccion digital avanzada para crear

efectos expresivos.



CE.8 . 15 % Portfolio

Compartir producciones y manifestaciones artisticas, adaptando el proyecto a la intencién y a las caracteristicas del publico destinatario, para

valorar distintas oportunidades de desarrollo personal.

mm Descrlptor - ejemplo de evidencia

No conseguido 0-49% Muestra dificultades para identificar la funcién de las manifestaciones artisticas y para
compartir sus producciones, realizando presentaciones sin tener en cuenta la intencién

previa ni las caracteristicas del publico, incluso con apoyo docente continuo.

Ejemplo: Presentacién de un trabajo plastico sin explicar el proceso seguido ni adecuar el

lenguaje o el soporte a quién va dirigido.

2 En proceso 50-69% Reconoce funciones béasicas en producciones artisticas y comparte sus trabajos de forma
sencilla, aunque la adaptacién a la intencién y al publico destinatario es parcial o requiere

de pautas muy estructuradas para ser efectiva.

Ejemplo: Exposicion oral basica de una Iamina donde se menciona la técnica usada, pero

sin conectar claramente el resultado con el publico al que se dirige.

3 Adquirido 70-89% Comparte producciones artisticas adaptando el proyecto de forma coherente a la intencién
y al publico, argumentando sus funciones y exponiendo con claridad tanto el proceso de

elaboracién como el resultado final.

Ejemplo: Creacidn de un cartel o folleto visual disefiado especificamente para una
campania escolar, explicando por qué se han elegido ciertos colores y formas para

impactar en sus comparieros.

4 Avanzado 90-100% Difunde producciones artisticas con una adaptacién creativa y precisa al publico,
evaluando criticamente las oportunidades de desarrollo personal y justificando con rigor

las decisiones tomadas durante todo el proceso creativo.

Ejemplo: Organizacion de una exposicion virtual o fisica que incluye una memoria reflexiva
sobre el crecimiento artistico personal y una guia adaptada para diferentes perfiles de

visitantes.



Secuenciacion trimestral

Trimestre 1 - El Alfabeto Visual y la Precision Geométrica

35h

SDA RECOMENDADA

Disefio de un glosario visual y geométrico: creacién de un catalogo de sefales urbanas utilizando trazados técnicos y

analisis denotativo.

SABERES PRINCIPALES

Elementos basicos del lenguaje visual: el punto, la linea y el plano

Posibilidades expresivas y comunicativas de los elementos basicos

El entorno comunicativo: iconicidad y abstraccién

Anélisis de las imagenes: denotacién y connotacién

Lectura objetiva y subjetiva de una imagen

Utiles para el dibujo técnico: empleo de la escuadra y cartabdn, representacién de angulos con el juego de escuadras
Introduccién a la geometria plana y trazados geométricos basicos

Operaciones con segmentos: trazar un segmento igual a otro, suma y resta de segmentos

Trazado de perpendiculares y paralelas con escuadra y cartabén y con compas

Angulos: Clasificacién, operaciones con dngulos. Suma, resta, divisiones

Proporcionalidad: division de un segmento mediante el Teorema de Thales

Lugares geométricos: definicién y trazados de mediatriz, bisectriz, circunferencia, esfera, rectas paralelas, planos

paralelos

CRITERIOS EVALUABLES

1.1: Busqueda de informacién sobre factores histéricos y sociales
1.2: Descripcién de la funciéon y finalidad de obras de arte

1.5: Identificacién y andlisis de niveles de iconicidad

2.5: Empleo de niveles de iconicidad en dibujos esquematicos
4.2: Identificacién de los elementos configuradores de la imagen

4.7: Descripcién de iméagenes distinguiendo aspectos denotativos y connotativos

COMPETENCIAS DOMINANTES

CE.3: Analizar propuestas visuales

CE.7: Aplicar técnicas y convenciones de los lenguajes artisticos

EVALUACION

Observacidn sistematica de ldminas técnicas, andlisis de lecturas de imagen y pruebas de ejecucién de trazados basicos.



Trimestre 2 - Color, Percepcidon y Estructuras de la Forma 35h

SDA RECOMENDADA

Mosaico modular cromético: disefio de una red modular basada en poligonos regulares aplicando armonias de color y
principios de percepcién.

SABERES PRINCIPALES

e Elementos visuales, conceptos y posibilidades expresivas: forma, color y textura

e La percepcién visual. Introduccién a los principios perceptivos, elementos y factores

e Conceptos de equilibrio, proporcién y ritmo aplicados a la organizacién de formas en el plano

e Construccion de estructuras modulares y aplicaciones al arte y el disefio

El color: mezcla aditiva y sustractiva, colores complementarios
e Los tridngulos: clasificacién y trazados: el baricentro, el incentro o el circuncentro
o Los cuadrilateros: clasificacién, trazados

o Los Poligonos: tipos de poligonos, concepto de poligono regular. Construccién dado radio

CRITERIOS EVALUABLES

e 2.2: Experimentacion con el valor expresivo de los elementos de la imagen

e 2.3: Realizacién de composiciones basicas con intencionalidad

e 5.2: Expresién de sentimientos mediante composiciones emocionales

e 5.3: Aplicacion de métodos creativos al disefio grafico y de producto

e 6.1: Explicacién de pertenencia a contextos culturales mediante andlisis formal

¢ 6.2: Diferenciacién de aspectos formales en producciones visuales

COMPETENCIAS DOMINANTES
e CE.2: Explicar producciones propias y ajenas

e CE.5: Realizar producciones artisticas con creatividad

EVALUACION

Portafolio de ejercicios de color, proyectos de disefio modular y resolucién de trazados poligonales.



Trimestre 3 - Narrativa Audiovisual y Patrimonio Artistico 35h

SDA RECOMENDADA

Del Renacimiento al Pixel: creaciéon de una secuencia de cémic o fotomontaje que reinterprete una obra histérica usando

técnicas mixtas.

SABERES PRINCIPALES

e Los géneros artisticos a lo largo de la historia del arte: del paleolitico al renacimiento

e Manifestaciones culturales y artisticas mas importantes a lo largo de la historia, del paleolitico al renacimiento: anélisis
de sus aspectos formales y de su relacién con el contexto histérico

e Técnicas bdsicas de expresiéon grafico-plastica en dos dimensiones. Técnicas secas y himedas. Su uso en el arte y sus
caracteristicas expresivas

e El proceso creativo a través de operaciones plasticas: reproducir, aislar, transformar y asociar

e Factores y etapas del proceso creativo. Realizaciéon de bocetos

Resolucién de trazados con rectas y curvas
e El lenguaje y la comunicacion visual. Finalidades: informativa, comunicativa, expresiva y estética
e Imdgenes visuales y audiovisuales: identificaciéon de los principales elementos expresivos

e Imagen fija: origen y evolucién. Introduccidn a las diferentes caracteristicas del cémic y la fotografia

CRITERIOS EVALUABLES

e 1.3: Reproduccién guiada de obras de arte con modificaciones creativas

e 1.4: Valoraciéon de la conservacién del patrimonio cultural

e 2.1: Andlisis guiado de producciones artisticas propias y ajenas

e 2.4: Realizacién de bocetos para plasmar ideas y emociones

e 3.1: Seleccién y descripcién de propuestas plasticas de diversas épocas

¢ 3.2: Identificacién y aplicacién de técnicas grafico-plasticas secas y himedas
e 3.3: Aplicaciéon de posibilidades expresivas de las técnicas plasticas

e 3.4: Argumentacion del disfrute producido por la recepcién del arte

e 4.1: Observacion guiada de rasgos de técnicas y lenguajes

¢ 4.3: Diferenciacién de técnicas en obras plasticas

e 4.4: Experimentacién con técnicas segun la intencién

e 4.5: Establecimiento de conexiones entre lenguajes plasticos y audiovisuales
e 4.6: Composicién de un banco de imagenes seleccionadas

e 4.8: Disefio de elementos visuales para cémic, anuncios o carteles

e 5.1: Expresién de ideas y sentimientos en producciones audiovisuales

o 7.1: Realizacién de un proyecto artistico consciente y creativo

¢ 8.1: Reconocimiento de usos y funciones de las manifestaciones artisticas

e 8.2: Desarrollo de proyectos con intencién comunicativa

e 8.3: Exposicion de procesos y resultados finales

COMPETENCIAS DOMINANTES

e CE.1: Comprender manifestaciones culturales
o CE.4: Explorar técnicas e intenciones artisticas
e CE.6: Apropiarse de referencias culturales

e CE.8: Compartir producciones y manifestaciones

EVALUACION



Evaluacion del proyecto final, defensa oral de los procesos creativos y rubrica de técnicas grafico-plasticas.



Situaciones de aprendizaje sugeridas

SDA 1 - Guias del Museo: Comunicar el arte a las familias

Creacidn de una video-guia para el Museo Arqueoldgico Nacional

Reto central: Disefiar y producir un video-guia de 2-3 minutos sobre una obra del Museo Arqueolégico Nacional,
dirigido a familias con nifios de 6 a 12 afos, que incluya una descripcién de la obra, su funcién histérica, una

valoracién de su conservacién y un dibujo reinterpretado de la misma.

Contexto. El Museo Arqueolégico Nacional quiere renovar sus recursos para familias y ha lanzado una convocatoria para
que los centros educativos propongan video-guias adaptadas a un publico infantil. Nuestro curso participa como

creadores.

Recursos: Catalogo digital del Museo Arqueoldgico Nacional - Ejemplos de video-guias educativas - Plantillas de
storyboard - Material de dibujo (ldpiz, acuarela, papel) - Dispositivos para grabar (méviles o cdmaras) - Software de

edicién (CapCut, DaVinci Resolve o similares)

Transversales: Educacién artistica y cultural, competencia en comunicacién linguistica, competencia digital, conciencia

y expresién cultural.

Activacién y 1 sesion Se presenta el reto: el museo necesita video-guias para familias. Se visiona un
planteamiento del reto ejemplo de video-guia y se formula la pregunta guia. Se forman equipos y cada
equipo elige una obra del catédlogo del MAN (entre las sugeridas) tras una breve

investigacion.
Evidencia: Registro de preguntas iniciales y seleccién justificada de la obra
2 Adquisicién guiada de 2 sesiones = El alumnado investiga sobre la obra seleccionada: contexto histérico, funcién,
saberes materiales. Trabaja los elementos del lenguaje visual (punto, linea, plano) y las

técnicas grafico-plasticas (dibujo a lapiz, acuarela) que usaran para reinterpretar

la obra. Realizan una ficha de la obra y bocetos de su reinterpretacion.
Evidencia: Ficha de la obra con descripcién y analisis
3 Aplicacién al reto 2 sesiones  Elaboran el guién grafico (storyboard) del video, planificando planos, narracién y

elementos visuales. Crean el dibujo reinterpretado de la obra usando técnicas

gréficas (lapiz, acuarela). Disefian los titulos y créditos.
Evidencia: Storyboard y dibujo final reinterpretado
4 Produccién y 2 sesiones = Graban el video guidndose por el storyboard. Editan el video afiadiendo narracién,
comunicacién musica y efectos. Preparan una breve presentacién del proceso para la defensa.
Evidencia: Video final editado
5 Reflexion y evaluacion 1 sesion Cada equipo proyecta su video a la clase (simulando la audiencia familiar).

Coevaluacién con rubrica. Autoevaluacién y reflexién sobre el aprendizaje. Se

asigna nivel de logro a cada criterio.

Evidencia: Rubrica cumplimentada y diana de autoevaluacién




SDA 2 : ;Qué colores habla tu instituto?

Una investigacion visual con datos propios

Reto central: Disefar y aplicar una encuesta a companeros y familiares sobre colores y formas favoritas y las
emociones que asocian, analizar los datos y crear una composicién artistica abstracta que sintetice los resultados,

acompafada de un péster infografico que explique el proceso.

Contexto. El centro quiere decorar el hall con una obra colectiva que refleje la identidad visual del alumnado. En lugar
de elegirla al azar, se propone una investigacion basada en datos reales: una encuesta sobre colores, formas y emociones

que luego se traduzca en una composicién artistica.

Recursos: Encuestas impresas (5 preguntas) - Lapices de colores, acuarelas, pinceles, cartulinas A3 - Plantilla de tabla de

datos y grafica de barras - Rubricas de evaluacién - Ejemplos de obras abstractas (Kandinsky, Mondrian)

Transversales: Educacién estadistica y comunicacién visual.

P oS [ P

Activacién y 1 sesién Se presenta el encargo: decorar el hall con una obra basada en las preferencias
planteamiento del reto del centro. Se formula la pregunta guia y se forman equipos de 4. Cada equipo

disefia una hipétesis inicial sobre qué colores/forms creen que ganaran.

Evidencia: Hipdtesis escritas en el cuaderno.

2 Adquisicién guiada de 2 sesiones | Talleres sobre color (circulo cromatico, emociones asociadas), formas (punto,
saberes linea, plano, textura) y técnicas grafico-plasticas (acuarela, collage, lapiz de
color). También se explica cémo disefiar una encuesta y representar datos con

gréficas de barras.

Evidencia: Ficha de ejercicios de color y formas; ficha técnica de al menos una

técnica.

3 Aplicacién al reto 2 sesiones = Cada equipo aplica la encuesta a 30 personas (compafieros, familiares), tabula los
resultados en una tabla y elabora gréficas de barras. Analizan los datos: colores y

formas mas votadas, emociones predominantes.
Evidencia: Encuestas rellenas, tabla de datos, gréfica.
4 Produccién y 2 sesiones  Los equipos crean la composicién artistica (tamafio A3) usando las técnicas
comunicacion trabajadas, siguiendo los datos (proporcién de colores, formas elegidas). Elaboran

el péster infografico que explique encuesta, grafica y obra. Preparan un breve

texto explicativo.
Evidencia: Composicion artistica terminada, péster montado.
5 Reflexién y evaluacion 1 sesion Exposicion de los pdsters en el hall. Cada equipo presenta su proceso (2 min).

Coevaluacién mediante rubrica entre equipos. Autoevaluacién individual.

Asignacién de niveles de logro segun los criterios.

Evidencia: Rubrica de coevaluaciéon cumplimentada, diana de autoevaluacion.




SDA 3 : Embellece tu barrio con arte prehistdérico y renacentista

Intervencidn artistica para un espacio publico

Reto central: Disefiar y crear un prototipo de intervencién artistica (pdster, maqueta de mural o instalacién) para
un espacio real del barrio, inspirado en obras del Paleolitico al Renacimiento y adaptado a las necesidades del lugary

la audiencia (vecinos).

Contexto. La asociacion de vecinos del barrio nos ha pedido ideas para revitalizar un espacio publico (una plaza, una
fachada, un mercado) con intervenciones artisticas que hagan sentir a los vecinos mas orgullosos de su entorno.

Necesitan propuestas visuales atractivas, duraderas y con un vinculo con la historia local.

Recursos: Fotografias e historia del barrio - Reproducciones de obras del Paleolitico al Renacimiento - Materiales de
dibujo y pintura (lapices, carboncillo, témperas, acuarelas) - Cartulinas, papel continuo, tijeras, pegamento - Cdmara o

movil para documentar el proceso - Plantilla de dossier - Ribrica de evaluacién

Transversales: Educacién patrimonial y civica (valoracién del patrimonio local y global; participacién ciudadana en la

mejora del entorno).

n_ Duracion DescrIPCIon y evidencia

Activacion y 1 sesion Se presenta el encargo de la asociacién de vecinos y se analizan fotos del espacio
planteamiento del reto a intervenir. El alumnado comparte ideas iniciales y formula preguntas sobre la

historia del barrio y posibles referentes artisticos.

Evidencia: Lluvia de ideas y preguntas iniciales en el cuaderno.

2 Adquisicién guiada de 3 sesiones = Se trabajan los saberes: 1) investigacion sobre el arte del Paleolitico al
saberes Renacimiento (funcién, finalidad, contexto); 2) elementos del lenguaje visual
(punto, linea, plano, textura, color); 3) técnicas secas y humedas (lapiz,

carboncillo, témpera, acuarela). Se realizan ejercicios practicos breves.

Evidencia: Ficha de investigacién sobre una obra histérica y muestrario de

técnicas.

3 Aplicacién al reto 3 sesiones = Cada equipo elige un espacio del barrio y una obra histérica como inspiracién.
Disefian bocetos modificando la funcién de la obra para ese espacio (por ejemplo,
una pintura rupestre que se convierte en sefialética, o un fresco renacentista que

decora un banco). Experimentan con técnicas para decidir la mas adecuada.
Evidencia: Bocetos con anotaciones y pruebas técnicas.
4 Produccién y 2 sesiones = Elaboran el prototipo (péster o maqueta a escala) en el soporte elegido (papel,

comunicacién cartén, tela). Redactan el dossier explicativo: investigacion histérica, descripcidn

del proceso, intencién comunicativa y adaptacién al espacio real.
Evidencia: Prototipo terminado y dossier escrito.
5 Reflexién y evaluacion 1 sesion Presentacién de los prototipos a la asociaciéon de vecinos (o simulacién en aula).

Coevaluacién entre equipos mediante rdbrica. Autoevaluacién con diana de logro.

Se asignan niveles 1-4 a cada criterio.

Evidencia: Rubrica cumplimentada y diana de autoevaluacién.




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

Utilizar organizadores visuales que empleen cédigos de color
para vincular elementos del lenguaje plastico (linea, color,
textura) con los valores sociales de la época (ej. el uso del
dorado en el arte bizantino asociado a la divinidad).
Proporcionar réplicas tactiles o modelos 3D simplificados de
piezas de patrimonio arquitectdnico o escultérico para
comprender el volumen y la escala mas allad de la imagen
bidimensional del libro de texto.

Presentar la evolucién de las manifestaciones artisticas
mediante lineas de tiempo interactivas que integren capas de
informacién visual: desde el pigmento natural en la prehistoria

hasta el pixel en el arte digital contemporaneo.

Crear un 'Diario de Restauracion' donde el alumnado intervenga
graficamente (mediante collage o retoque digital) una obra
deteriorada, justificando visualmente los criterios estéticos
aplicados para su conservacién.

Disefiar una infografia visual o cémic mudo que narre el proceso
de creacion de una técnica artistica tradicional local,
demostrando la comprensién de su valor como testimonio
cultural.

Componer un '‘Moodboard de Identidad' donde seleccionen y
analicen tres obras del patrimonio histérico que reflejen sus
propios valores personales o convicciones actuales a través de

elementos visuales.

Plantear un desafio de 'Detectives del Patrimonio' centrado en
el entorno cercano, donde deban localizar y fotografiar
elementos artisticos infravalorados de su barrio para proponer
su proteccion.

Simular un comité de adquisicién de un museo donde los
alumnos elijan, mediante debate basado en criterios estéticos y
sociales, qué obra contempordnea deberia conservarse como
testimonio para el siglo XXII.

Conectar las manifestaciones artisticas histéricas con la cultura
visual actual (ej. comparar la funcién social de los frisos griegos
con la narrativa de los murales de arte urbano o el disefio de

videojuegos).

mm SugereHCiaS



Representacion Proporcionar multiples formas de

Utilizar organizadores gréaficos de 'Linea de Tiempo del Proceso'

representacion para percibiry que incluyan desde el boceto inicial hasta el resultado final,

comprender la informacidn artistica permitiendo visualizar fisicamente la evolucién técnica y

y cultural. creativa.

Presentar las obras del patrimonio cultural mediante 'Muros de
Referentes' que combinen la imagen fisica con cédigos QR
vinculados a audiodescripciones técnicas y diagramas de

composicién simplificados.

Facilitar tarjetas de vocabulario visual (flashcards) que asocien
conceptos abstractos como 'ritmo visual' o 'equilibrio
compositivo' con ejemplos icénicos de la historia del arte y

pictogramas explicativos.

Accién y expresion Proporcionar multiples formas de

Crear un 'Making-of' en formato video o stop-motion donde el

accién y expresion para que el alumno narre oralmente las decisiones tomadas y los cambios

alumnado demuestre lo aprendido. de rumbo durante la ejecucién de su pieza plastica.

Disefiar una 'Audioguia de Museo' en la que el alumnado
compare su obra con una pieza del patrimonio, utilizando un
guion estructurado que facilite la justificacién de sus opiniones

estéticas.

Elaborar un 'Mapa de Conexiones Visuales' donde el alumno
relacione mediante flechas, etiquetas y breves notas
manuscritas los elementos comunes entre su trabajo y el de un

compainiero.

Implicacién / motivaciéon Proporcionar multiples formas de

Implementar el rol de 'Comisario de Exposicién', permitiendo
implicacion para captar el interes y que los alumnos elijan qué obras de sus compafieros y qué
mantener el esfuerzo. referentes histéricos incluir en una muestra colectiva basada en

un tema de interés social.

Utilizar 'Contratos de Autoevaluacion' donde el alumno decida
en qué fase de su progreso (intencidn, técnica o resultado)

quiere poner el foco para su reflexién personal y comparacion.

Organizar un 'Debate de Estereotipos Visuales' partiendo de
imagenes de la cultura popular actual para que el alumnado
sienta la relevancia real de analizar criticamente las

producciones audiovisuales.

CE.3
mm
Representacion Mdltiples formas de representacién

o Uso de ldaminas téctiles con texturas diferenciadas y relieves
para que el alumnado perciba la composicién, el ritmo y la
jerarquia visual de la obra analizada mediante el tacto.

o Presentacién de obras de arte mediante descomposiciones por
capas (color, linea, geometria) utilizando visores digitales
interactivos o acetatos fisicos superpuestos para facilitar el
analisis estructural.

e Incorporacién de audios descriptivos que narren la técnica, el
contexto y la intencién comunicativa de la pieza mientras se

observa, permitiendo una doble via de entrada sensorial.



mm Sugeren‘:ias

Accién y expresion Multiples formas de accién y

expresién

Implicacién / motivaciéon Mdltiples formas de implicacion

CE.4

Elaboracion de un 'Moodboard' sensorial que traduzca las
sensaciones de una obra analizada mediante muestras de
materiales, paletas de color y texturas, en lugar de un anélisis
escrito convencional.

Creacién de un micro-podcast o audio-guia de la obra donde el
alumnado explique su interpretacion personal y técnica,
permitiendo la expresion oral frente a la produccién de textos
complejos.

Realizacién de un 'remix visual' o collage digital donde el
alumnado intervenga una obra cldsica para demostrar su
comprension de los elementos compositivos y el lenguaje

visual.

Simulacién de un rol de '‘Comisario de Arte' donde el alumnado
debe seleccionar y justificar obras para una galeria virtual
basada en sus propios intereses (videojuegos, moda, cine).
Implementacion de retos de 'Bisqueda del Tesoro Iconografico'
donde deben identificar simbolos ocultos o secretos técnicos en
las obras para desbloquear la siguiente fase de la actividad.
Conexién del analisis artistico con la cultura visual cotidiana,
comparando esquemas compositivos de pinturas cldsicas con

encuadres de peliculas actuales o interfaces de redes sociales.

mm SugerenCias

Representacion Proporcionar multiples formas de

representacion

Muestrarios matéricos comparativos: Paneles fisicos y digitales
que desglosan una obra en sus capas técnicas (soporte,
imprimacién, mancha y detalle) para visualizar el proceso
constructivo oculto.

Infografias de gramética visual: Esquemas que traducen
conceptos abstractos como ritmo, tensién o equilibrio mediante
ejemplos contrastados de arte clasico, disefio de videojuegos y
cultura visual urbana.

Capsulas de contexto inmersivo: Uso de cédigos QR vinculados
a paisajes sonoros o recreaciones 3D del entorno original (taller,

catedral, calle) donde se gesté la produccion artistica analizada.



mm Sugeren‘:ias

Accién y expresion

Implicacién / motivacion

CE.5

Proporcionar multiples formas de

accion y expresion

Proporcionar multiples formas de

implicacién

e Bitédcora de experimentacién hibrida: Registro del proceso
creativo que permite combinar bocetos analdgicos, fotografias
de pruebas de color y notas de voz sobre las decisiones técnicas

tomadas.

Proyectos de apropiacionismo multimodal: Reinterpretacion de
una técnica estudiada mediante un medio de libre eleccién,
como un diorama con materiales reciclados, un stop-motion del

proceso o un collage digital.

Curaduria de Moodboards criticos: Creacién de paneles visuales
donde el alumnado conecte una obra analizada con sus propias
propuestas estéticas, justificando la intencién mediante

etiquetas de texto o iconos.

Desafios de Ingenieria Inversa: Presentar un producto artistico
final y retar al alumnado a deducir, mediante la
experimentacién con materiales en el aula, qué herramientas y

pasos se utilizaron para su creacion.

Itinerarios de exploracién por intereses: Ofrecer diversos focos
de andlisis (arte urbano, disefio de personajes o artesania
tradicional) para que el alumno elija el contexto cultural que

mas le resuene como fuente de ideas.

Muro de Semillas Creativas: Espacio fisico o virtual compartido
donde las conclusiones del anélisis de cada alumno se
transforman en 'retos' o sugerencias visuales para los proyectos

de sus compafieros.

mm SugerenCias

Representacion

Proporcionar multiples formas de
representacién para que el
alumnado perciba y comprenda las

posibilidades del lenguaje visual.

o Muestrarios tactiles y visuales de técnicas: paneles fisicos con
muestras reales de texturas (grafito, témpera con carga,
collage) junto a cédigos QR que enlazan a videos de la

ejecucion técnica desde plano cenital.

Organizadores graficos de composicion: plantillas transparentes
(acetatos) con esquemas compositivos (regla de tercios,
simetria, espiral) para superponer sobre obras de referencia y

entender la estructura visual de forma tangible.

Diccionarios visuales de simbologia: guias que asocian
conceptos abstractos y emociones (ira, calma, velocidad) con
paletas crométicas especificas y tipos de linea, facilitando la

traduccién de sentimientos a lenguaje pléstico.



mm Sugeren‘:ias

Accién y expresion Proporcionar multiples formas de
accion y expresion para que el
alumnado demuestre su creatividad

y dominio técnico.

Implicacién / motivaciéon Proporcionar multiples formas de
implicacién para captar el interés y
fomentar la autoconfianza en la

produccién artistica.

CE.6

Eleccion de soporte y formato final: permitir que el mensaje
artistico se materialice mediante un fanzine autoeditado, una
intervencién fotogréfica digital o una escultura de ensamblaje
con materiales reciclados, segun la destreza del alumno.
Diarios de proceso multimodales: registro de la evoluciéon de la
obra mediante bocetos rapidos, notas de voz sobre la toma de
decisiones técnicas o una secuencia de fotos 'time-lapse' que
documente el proceso creativo.

Andamiaje técnico graduable: ofrecer guias de dibujo opcionales
(rejillas de transferencia, siluetas base o pinceles digitales
preconfigurados) para que el alumnado pueda centrarse en la

expresién emocional sin que la destreza motriz sea un limitador.

Proyectos de temética con significado personal: vincular la
produccién artistica a intereses reales del alumnado (cultura
urbana, videojuegos, identidad personal), permitiendo que elijan

el 'mundo' que desean expresar.

MenU de desafios técnicos: ofrecer una rubrica de 'progreso
personal' donde el alumno elige su propio nivel de dificultad
técnica (ej. nivel basico: color plano; nivel avanzado: claroscuro)

para ajustar el reto a su capacidad actual.

Roles de experto en el taller: organizar el aula de forma que
existan especialistas temporales (experto en mezclas, experto
en herramientas digitales, experto en texturas) para fomentar

la colaboracién y el reconocimiento mutuo.

mm SugerenCias

Representacion Proporcionar multiples formas de

representacién

o Utilizar organizadores visuales comparativos que vinculen
patrones geométricos de la arquitectura local (como azulejos o
forja) con obras de arte contemporaneo, empleando texturas

tactiles para alumnos con discapacidad visual.

Crear un mapa interactivo del patrimonio artistico del barrio
mediante cédigos QR que activen audiodescripciones sobre la
paleta cromatica y la composicién de los monumentos o grafitis

seleccionados.

Presentar las referencias culturales mediante 'estaciones de

aprendizaje' donde se desglosen los elementos del lenguaje
visual (linea, forma, color) presentes en la artesania local a

través de modelos 3D y despieces graficos.



mm Sugeren‘:ias

Accién y expresion Proporcionar multiples formas de

accion y expresion

Implicacién / motivaciéon Proporcionar multiples formas de

implicacién

CE.7

o Disefiar un 'Remix Identitario' donde el alumnado elija entre
realizar un collage digital, una escultura con materiales
reciclados o un dibujo técnico que reinterprete un simbolo

cultural de su entorno.

Elaborar un diario visual de campo (sketching) utilizando
técnicas libres (rotuladores, acuarela o fotografia mévil) para
documentar y transformar elementos estéticos hallados en su

contexto cotidiano.

Producir un video-ensayo breve o una presentacién visual sin
texto donde se explique la evolucién de una técnica artistica
local, permitiendo el uso de herramientas de edicién sencillas o

stop-motion.

Plantear un desafio de 'Curaduria Artistica' donde los alumnos

seleccionen qué elementos de su cultura urbana merecen ser
expuestos en un museo virtual, conectando el contenido con

sus propios intereses estéticos.

Organizar una dindmica de 'Disefio para la Comunidad' en la
gue deban proponer una intervencién artistica (mural,
mobiliario) para un espacio real del centro, ajustando el nivel de

complejidad técnica a su eleccién.

Implementar un sistema de 'Portfolio de Identidad' con
autoevaluacion por rubricas de colores, donde el alumno decida
qué hitos de su proceso creativo reflejan mejor su evolucién

personal y social.

mm SugerenCias

Representacion Proporcionar multiples formas de
representacion (el qué del

aprendizaje)

o Infografias interactivas con capas de realidad aumentada que
desglosen los elementos compositivos (ritmo, equilibrio,
tensién) sobre obras clasicas y contemporaneas

simultdneamente.

Estaciones de experimentacion tactil y visual donde se
comparen muestras fisicas de pigmentos y soportes (lienzos,
papeles de distinto gramaje) con sus equivalentes en

simuladores de pintura digital.

Videotutoriales de técnicas procedimentales (uso de escuadra y
cartabén o mezcla de primarios) con opcién de velocidad lenta,
subtitulos técnicos y diferentes dngulos de cdmara (cenital y

lateral).



mm Sugeren‘:ias

Accién y expresion Proporcionar multiples formas de
accion y expresion (el como del

aprendizaje)

Implicacién / motivacion Proporcionar multiples formas de
implicacién (el porqué del

aprendizaje)

CE.8

Proyecto de disefio hibrido que permita combinar el dibujo
analdgico (bocetado a mano) con el retoque fotografico o la
ilustracion vectorial para resolver un mismo problema visual.
Creacién de un 'diario de proceso' multimodal donde el alumno
elija entre grabar un screencast comentando sus decisiones
técnicas o realizar un storyboard anotado de su evolucién
artistica.

Uso de la técnica stop-motion para demostrar la comprensién
de la construccién de estructuras tridimensionales, permitiendo

al alumno explicar el volumen a través del movimiento digital.

Simulacién de un 'estudio de disefio' profesional donde los
alumnos eligen un rol técnico especifico (colorista, maquetador
o ilustrador) para colaborar en un proyecto artistico comun.
Gamificacién mediante 'retos de materiales' donde el alumnado
decide el nivel de dificultad del soporte (desde papel estandar
hasta materiales reciclados complejos) para aplicar una misma
convencioén artistica.

Galeria virtual de 'obras abiertas' donde los estudiantes pueden
invitar a otros a intervenir digitalmente sus creaciones fisicas,

fomentando la autoria compartida y la conexién social.

mm Sugeren‘:ias

Representacion Proporcionar multiples formas de

representacion

Accién y expresion Proporcionar multiples formas de

accion y expresion

Utilizar 'moodboards' comparativos que muestren cémo un
mismo concepto visual (ej. la linea) se adapta para un publico
infantil (colores saturados, formas redondeadas) frente a un
publico técnico (diagramas, sobriedad).

Proporcionar guias de 'lectura facil' y plantillas de
audiodescripcién para que el alumnado comprenda cémo hacer
accesible su obra a personas con diversidad funcional visual o
cognitiva.

Exhibir modelos de porfolios profesionales en diversos formatos:
desde el cuaderno de artista fisico (tacto, texturas) hasta

galerias virtuales 3D y Reels de procesos creativos.

Permitir la entrega del proyecto final en formatos hibridos: una
instalacion fisica en el centro, un catalogo digital interactivo con
Genially o una videocreacion explicativa del proceso.
Implementar estaciones de 'feedback’ diversificadas donde el
publico pueda reaccionar a la obra mediante cédigos QR con
encuestas, murales de post-its fisicos o grabaciones de voz
répidas.

Ofrecer organizadores graficos de 'comisariado’ para que el
alumnado planifique la disposicién espacial de su obra
considerando la iluminacién, la altura de la mirada y la

circulaciéon del publico.



mm Sugeren‘:ias

Implicacién / motivacién | Proporcionar muiltiples formas de « Vincular la produccién artistica con un destinatario real del

implicacion entorno cercano (ej. disefiar la sefialética del huerto escolar o
crear ilustraciones para un cuento de Educacién Infantil).

o Fomentar la autonomia mediante la eleccién de 'roles de
exposicion': el alumnado puede participar como artista, como
diseflador de montaje, como gestor de redes sociales o como
guia de la muestra.

o Organizar sesiones de 'critica constructiva entre pares' basadas
en el protocolo de 'Amigos Criticos', donde el objetivo no es
juzgar la estética sino evaluar si el mensaje llega al publico

elegido.



Preguntas frecuentes especificas de Comunidad de Madrid

1. ;Como debo ajustar las 3 horas semanales de Educaciéon Plastica, Visual y Audiovisual en 1.2 ESO Madrid al
nuevo horario de la LOMLOE?
En Madrid, la materia cuenta con 3 horas semanales. Debes distribuirlas en sesiones de 55 o 60 minutos, asegurando que el
70% del tiempo se dedique a actividades précticas. El decreto autonédmico no especifica bloques horarios rigidos, pero la
inspeccién recomienda no fragmentar las sesiones en menos de 50 minutos para mantener la continuidad del proceso

creativo.

2. ¢En qué se diferencia la secuenciacion de saberes de Educacion Plastica, Visual y Audiovisual en 1.2 ESO
Madrid respecto al BOE o a la de Castilla-La Mancha?
Madrid no aflade saberes propios, pero prioriza la experimentacion con técnicas bidimensionales (dibujo, pintura) en el
primer trimestre, mientras que el BOE sugiere un enfoque més equilibrado todo el curso. Respecto a Castilla-La Mancha, esta
incluye un bloque especifico de 'Patrimonio artistico regional' que Madrid no recoge, dejando su tratamiento a criterio del

departamento.

3. ¢Como evaluo los 31 criterios de evaluacion con los 8 competencias especificas de Educacion Plastica, Visual y
Audiovisual en 1.2 ESO Madrid sin caer en la sobrecarga?
Agrupa criterios por competencias: cada CE integra entre 3 y 5 criterios. Usa instrumentos como rdbricas analiticas y
portfolios. Por ejemplo, la CE 1 (analizar obras) se evalla con los criterios 1.1, 1.2 y 1.3 mediante un analisis guiado. No
evalles todos los criterios cada evaluacién; distriblyelos en los tres trimestres, asegurando que al final del curso todos estén

cubiertos.

4. ;Qué documentacion especifica sobre Educacion Plastica, Visual y Audiovisual en 1.2 ESO Madrid solicita la
inspeccion educativa en una auditoria?
La inspeccién pide: la programacién didactica con la concrecién de los 8 CE, los 31 criterios y los 30 saberes, asi como
ejemplos de situaciones de aprendizaje (minimo 3) y las rdbricas de evaluacion. También exige evidencias de atencién a la
diversidad: adaptaciones curriculares significativas y no significativas. En Madrid, es obligatorio incluir la hora semanal

complementaria de refuerzo si hay alumnado con dificultades.

5. ¢Qué recursos y materiales son recomendables para impartir Educacion Plastica, Visual y Audiovisual en 1.2
ESO Madrid con 3 horas semanales?
Se recomienda un aula-taller con mesas amplias, piletas, y material fungible basico (lapices, témperas, papel). Para la parte
digital, usa software libre como GIMP o Krita. La bibliografia debe incluir 'Educacién Plastica, Visual y Audiovisual 1.2 ESO' de
Editorial SM (adaptado a Madrid) y el 'Cuaderno de Expresién Plastica' de la Comunidad de Madrid. Es util disponer de un

proyector y conexién WiFi para mostrar referentes artisticos.

6. ¢Como organizamos el departamento de Plastica en Madrid para coordinar la programacion de 1.2 ESO con
otros niveles?
El departamento debe reunirse al menos una vez al mes. Para 1.2 ESO, se acuerda una secuenciacién comun de los 30
saberes, evitando solapamientos con 2.2 (donde se profundiza en técnicas tridimensionales). Es clave coordinar la adquisicién
de materiales y la planificacién de exposiciones trimestrales. Ademas, Madrid fomenta la colaboracién con el departamento

de Geografia e Historia para proyectos interdisciplinares sobre el patrimonio local.



7. éQué medidas de atencion a la diversidad concretas puedo aplicar en Educacion Plastica, Visual y Audiovisual
en 1.2 ESO Madrid con alumnado con TDAH?
Para alumnado con TDAH, fracciona las tareas en pasos cortos (maximo 10 minutos) y usa instrucciones visuales. Permite el
uso de herramientas digitales para bocetar (tableta grafica). El Decreto de Madrid 61/2022 recomienda flexibilizar los tiempos
de entrega y ofrecer apoyos visuales. También puedes situar al alumno cerca de la mesa del profesor y reducir el ruido

ambiental durante las explicaciones.

8. ¢Como recuperan los alumnos de Educacion Plastica, Visual y Audiovisual en 1.2 ESO Madrid si tienen la
materia pendiente del curso anterior?
En Madrid, el plan de recuperacién para pendientes se concreta en un cuaderno de actividades practicas (minimo 4 trabajos)
y una prueba tedrico-practica en enero. El alumno debe presentar un portfolio con los saberes basicos no superados (de los
30 totales). El departamento fija un plazo de entrega antes de la segunda evaluacién. Si no se aprueba, se repite el plan en

abril con las mismas condiciones.



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 2 ™nutos

Localiza el decreto autonémico que desarrolla el curriculo de ESO en tu CCAA. Identifica las competencias especificas (CE)
de la materia (8 en total), los criterios de evaluacién asociados (16) y los saberes béasicos (17) organizados en 4 bloques.

Anota las horas semanales (3) y el contexto del centro.

Tip: No te limites a descargar el PDF: imprime la tabla de CE-criterios-saberes y tenla a mano mientras lees. Subraya

con colores cada bloque para visualizar la estructura.

Paso 2 - Listar las CE y criterios "°™

Enumera las 8 competencias especificas y sus 16 criterios de evaluacién. Agrupa los criterios por CE y verifica que cada

CE tiene entre 1 y 3 criterios. Anota la redaccién literal para evitar interpretaciones erréneas.

Tip: Crea una tabla en un procesador de texto con tres columnas: CE, criterios asociados y saberes que movilizan.

Esto te servird de mapa para no perderte.

Paso 3 - Priorizar criterios e instrumentos !¢ 30 minutos

Selecciona los criterios de evaluacién que vas a evaluar en cada evaluacién. Dado que son 16 criterios para 3
evaluaciones, distriblyelos equitativamente (5-5-6 o similar). Decide qué instrumentos (rdbricas, observacién directa,

analisis de producciones) usaras para cada criterio, asegurando variedad.

Tip: No asignes mas de 3 instrumentos diferentes por evaluacién. Para Plastica, el portafolio digital (evidencias

fotograficas, bocetos, obra final) es un instrumento potente que cubre varios criterios a la vez.

Paso 4 - Distribuir saberes por trimestre *"°*

Reparte los 17 saberes basicos en los tres trimestres. Ten en cuenta la progresién: comienza con saberes mas
procedimentales (técnicas basicas, lenguaje visual) y avanza hacia los mas complejos (composicién, proyectos

audiovisuales). Cada bloque debe estar presente en al menos dos trimestres.

Tip: Reserva el Ultimo trimestre para un proyecto integrador que combine saberes de los 4 blogues, por ejemplo,

una produccién audiovisual que incluya disefio de storyboard, composiciéon, técnica y critica artistica.



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

Redacta una situacién de aprendizaje (SDA) para cada trimestre. Cada SDA debe incluir: titulo, justificacién, competencias
especificas trabajadas, saberes implicados, secuencia de actividades (6-8 sesiones), criterios de evaluacién e

instrumentos. Asegurate de que la SDA sea contextualizada y significativa.

Tip: Para 1.2 ESO, conecta las SDA con su realidad: disefio de un logotipo para el instituto, storyboard de un video
sobre el cambio climdtico, o reinterpretacién de una obra famosa con materiales reciclados. La motivacién inicial es

clave.

Paso 6 - Establecer ponderaciones del departamento ! "™

Define el peso de cada criterio de evaluacién en la calificacién final. Si el departamento no ha fijado criterios comunes,
propdn una ponderacién coherente: por ejemplo, cada CE tiene el mismo peso (12,5%) y dentro de ella los criterios se

reparten equitativamente. Incluye la nota de observacion del cuaderno y la actitud si tu CCAA lo permite.

Tip: Evita ponderaciones complejas que después sean dificiles de calcular. Usa porcentajes redondos (5%, 10%,

15%) y aplica la misma estructura en todas las evaluaciones para que el alumnado pueda hacer seguimiento.

Paso 7 - Documentar atencién a la diversidad y recuperacién ! M°ra 30 minutos

Incluye en la programacién medidas de atencién a la diversidad (DUA, adaptaciones curriculares no significativas) y el
plan de recuperacién: actividades de refuerzo, pruebas de recuperacién trimestrales y globales, y criterios para la
evaluacién extraordinaria. Detalla cdmo se recogeran las evidencias de aprendizaje del alumnado con necesidades

especificas.

Tip: Para Plastica, las adaptaciones suelen ser de acceso: mas tiempo, materiales alternativos (tijeras adaptadas,
soportes digitales) o formatos de expresién (oral en lugar de escrito). Disefia rubricas con indicadores graduados que

permitan valorar el progreso individual.

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.



