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1. Resumen normativo

_ Educacion plastica visual y audiovisual
Decreto 30/2023, de 16 de marzo

Particularidad Canarias incorpora contenidos especificos sobre el medio natural canario y la realidad

insular.



2. Competencias especificas

Educacion Plastica Visual y Audiovisual

CE.1 : (c1l) La competencia especifica se centra en el desarrollo de aprendizajes

relativos a la expresidn artistica en cualquie...

TEXTO OFICIAL

(c1) La competencia especifica se centra en el desarrollo de aprendizajes relativos a la expresion artistica en cualquiera
de sus formas, elemento clave para entender las diferentes culturas a lo largo de la historia. A través del arte, el ser
humano se define a si mismo, aportando sus valores y convicciones, pero también a la sociedad en la que estd inmerso,
bien sea por asimilacién, bien por rechazo, con todos los matices entre estas dos posiciones.

RESUMEN CLARO

Apreciar cémo el arte refleja quiénes somos y por qué es vital proteger nuestro patrimonio cultural como herencia
colectiva.

QUE HACE EL ALUMNADO

El alumnado investiga obras de arte y monumentos, analizando su significado histérico y social para proponer medidas
que ayuden a su conservacion y respeto.

NO ES

No es memorizar una lista de monumentos y fechas. No es solo copiar ldminas de estilos antiguos. Es entender el arte
como un documento vivo de nuestra identidad.

EJEMPLO DE ACTIVIDAD

El alumnado elige un monumento local degradado, investiga su historia y disefia una campafia de carteleria para

concienciar sobre su proteccién.

valorar



CE.2 - (c2) Esta competencia especifica se orienta al desarrollo de aprendizajes

relativos a la ejecucion de obras propias que ...

TEXTO OFICIAL

(c2) Esta competencia especifica se orienta al desarrollo de aprendizajes relativos a la ejecucién de obras propias que
contribuyen al desarrollo de la creatividad y la imaginacién del alumnado, asi como a la construccién de un discurso
critico elaborado y fundamentado sobre sus obras y las de otras personas. A partir de la comprensién activa de las
dificultades inherentes a todo proceso de creacién en sus diferentes fases, con la asimilaciéon de la compleja vinculacién
entre lo ideado y lo finalmente conseguido, el alumnado puede superar distintos prejuicios, especialmente comunes en lo
relativo a la percepcién de las producciones artisticas y culturales. Al mismo tiempo, el intercambio razonado de
experiencias creativas entre iguales, asi como la puesta en contexto de estas con otras manifestaciones artisticas y
culturales, debe servir para que el alumnado valore las experiencias compartidas, amplie sus horizontes y establezca un
juicio critico y autocritico, informado y respetuoso con las creaciones de otras personas y con las manifestaciones de

otras culturas.

RESUMEN CLARO

El alumnado reflexiona sobre sus propias creaciones, las compara con otras obras y explica su proceso creativo con
respeto y apertura mental.

QUE HACE EL ALUMNADO

El alumnado analiza su evolucién artistica, defiende sus decisiones creativas frente al grupo y establece conexiones entre
su trabajo y el arte de diversas culturas.

NO ES

No es solo entregar un dibujo terminado. No es criticar negativamente a los companeros. No es memorizar estilos
artisticos sin relacionarlos con la practica propia.

EJEMPLO DE ACTIVIDAD

El alumnado realiza una galeria comentada donde explica cémo su cartel publicitario se inspira en el Pop Art y en los

trabajos de clase.

explicar



CE.3 * (c3) La competencia especifica se encamina al desarrollo de aprendizajes

relativos a las producciones plasticas, visuale...

TEXTO OFICIAL

(c3) La competencia especifica se encamina al desarrollo de aprendizajes relativos a las producciones plasticas, visuales
y audiovisuales contemporaneas, incrementando y diversificando las posibilidades expresivas, en cuanto a soportes y
formatos. En el terreno audiovisual se encuentran, entre otros, series, peliculas, anuncios publicitarios, videoclips o
formatos novedosos asociados a las redes sociales. Apreciar estas producciones en toda su variedad y complejidad
supone un enriquecimiento para el alumnado, dado que, ademas de ayudar a interiorizar el placer inherente a la
observacién de la obra de arte visual y del discurso audiovisual, de ellas emana la construccién de una parte de la
identidad de todo ser humano, fundamental en la elaboracién de un imaginario rico y en la cimentacién de una mirada
empatica y despojada de prejuicios.

RESUMEN CLARO

Aprender a mirar y comprender obras de arte y videos para disfrutar de la cultura y ampliar la creatividad propia.

QUE HACE EL ALUMNADO

El alumnado observa obras pldsticas y audiovisuales, reflexiona sobre lo que ve y siente, y utiliza esas referencias para
desarrollar su propio mundo creativo.

NO ES

No es memorizar una lista de autores y fechas. No es copiar ldminas mecanicamente. Es entender el lenguaje visual para
apreciar el arte de forma critica.

EJEMPLO DE ACTIVIDAD

El alumnado analiza el uso del color y la composicién en un cortometraje de animacién y explica cémo influye en sus

emociones.

analizar



CE.4 - (c4) Esta competencia especifica se dirige al desarrollo de aprendizajes relativos

a la creacién de producciones artisti...

TEXTO OFICIAL

(c4) Esta competencia especifica se dirige al desarrollo de aprendizajes relativos a la creacién de producciones artisticas,
técnicas y lenguajes empleados, desde el trabajo con la arcilla hasta el videomapping. El arco expresivo es inabarcable y
los resultados son tan diversos como la propia creatividad del ser humano. Es importante que el alumnado comprenda
esta multiplicidad como un valor generador de riqueza a todos los niveles, por lo que debe entender su naturaleza diversa
desde el acercamiento tanto a sus modos de producciéon y de disefio en el proceso de creacién como en los de recepcién.
De esta manera, puede incorporar este conocimiento en la elaboracién de producciones propias. En este sentido, resulta
fundamental que el alumnado aprenda a identificar y diferenciar los medios de produccién y disefio de imagenes y
productos culturales y artisticos, tomando conciencia de la existencia de diversas herramientas para su manipulacién,
edicién y postproduccién. De este modo, puede identificar la intencién con la que fueron creados, proceso necesario para
analizar correctamente la recepcién de los productos artisticos y culturales, situdndolos en su contexto cultural y

determinando sus coordenadas basicas.

RESUMEN CLARO

Investigar cémo y por qué se hicieron distintas obras de arte para encontrar inspiracién y soluciones creativas en sus
propios proyectos.

QUE HACE EL ALUMNADO

El alumnado observa obras diversas, investiga sus materiales y mensajes, y reflexiona sobre su impacto social para
generar ideas nuevas y originales.

NO ES

No es memorizar biografias de artistas ni fechas histéricas. No es copiar ldminas de un libro de texto sin entender su
significado o contexto.

EJEMPLO DE ACTIVIDAD

Analizar el uso del color en carteles de cine actuales para disefiar un boceto que transmita una emocién especifica.

analizar



CE.5 ' (c5) La competencia especifica analiza el desarrollo de aprendizajes relacionados

con la produccién artistica como proce...

TEXTO OFICIAL

(c5) La competencia especifica analiza el desarrollo de aprendizajes relacionados con la produccién artistica como
proceso complejo, que implica, ademas de la capacidad de introspeccién y de proyeccion de los propios pensamientos,
sentimientos y emociones, el conocimiento de los materiales, las herramientas, las técnicas y los recursos creativos del
medio de expresidn escogido, asi como sus posibilidades de aplicacién. Para que el alumnado consiga expresarse de
manera auténoma y singular, aportando una visién personal e imaginativa del mundo a través de una produccién artistica
propia, debe experimentar con los diferentes resultados obtenidos y los efectos producidos. De este modo, ademas, se
potencia una visién critica e informada, tanto sobre el propio trabajo como sobre el ajeno, incrementdndose las
posibilidades de interaccién con el entorno. Asimismo, un manejo correcto de las diferentes herramientas y técnicas de
expresién, que debe partir de una intencionalidad previa a la realizacién de la produccién, ayuda en el desarrollo de la
autorreflexién y la autoconfianza.

RESUMEN CLARO

Crear obras propias eligiendo los materiales adecuados para transmitir ideas, emociones y una visién personal del
entorno con seguridad.

QUE HACE EL ALUMNADO

El alumnado experimenta con diversas técnicas plasticas para elaborar proyectos artisticos que reflejen sus sentimientos
y pensamientos de forma creativa y reflexiva.

NO ES

No es copiar un modelo del libro ni repetir ejercicios técnicos vacios. No es solo dominar el dibujo, sino usarlo para
comunicar algo personal.

EJEMPLO DE ACTIVIDAD

El alumnado crea un collage analdgico o digital que represente su estado de animo actual utilizando texturas, colores y

formas simbdlicas.

crear



CE.6 ' (c6) Esta competencia especifica se centra en el desarrollo de aprendizajes

relativos a la busqueda de la identidad pers...

TEXTO OFICIAL

(c6) Esta competencia especifica se centra en el desarrollo de aprendizajes relativos a la busqueda de la identidad
personal del alumnado, siendo indispensable el conocimiento del contexto artistico y cultural de la sociedad en la que
experimenta sus vivencias. El conocimiento critico de distintos referentes artisticos y culturales modela su identidad,
ayudandolo a insertarse en la sociedad de su tiempo y a comprenderla mejor. A partir del analisis contextualizado de las
referencias mds cercanas a su experiencia, el alumnado es capaz de identificar sus singularidades y puede hacer uso de
esos referentes en sus procesos creativos, enriqueciendo asi sus producciones. El conocimiento de dichas referencias
contribuye, en fin, al desarrollo de la propia identidad personal, cultural y social, aumentando la autoestima, el
autoconocimiento y el respeto de las otras identidades.

RESUMEN CLARO

Usar el arte y la cultura del entorno como inspiracién para crear proyectos propios que reflejen quiénes son y de dénde
vienen.

QUE HACE EL ALUMNADO

El alumnado investiga elementos artisticos de su comunidad, analiza sus rasgos y los integra en sus propios dibujos,
disefios o videos para expresar su identidad.

NO ES

No es memorizar fechas de monumentos ni copiar ldminas de forma mecénica. No es estudiar historia del arte de forma
pasiva sin aplicarla a la practica creativa.

EJEMPLO DE ACTIVIDAD

El alumnado disefia un cartel que reinterpreta un simbolo tradicional de su ciudad usando un lenguaje visual

contemporaneo.

conectar



CE.7 * (c7) La competencia especifica se orienta hacia el desarrollo de aprendizajes

relacionados con la multiplicidad de lengu...

TEXTO OFICIAL

(c7) La competencia especifica se orienta hacia el desarrollo de aprendizajes relacionados con la multiplicidad de
lenguajes artisticos, desde los mas tradicionales, como la pintura, hasta los més recientes, como el audiovisual, la
instalacién o la performance. El alumnado debe ser capaz de identificarlos, asi como de clasificar las técnicas con las que
se producen. Para ello, también es importante que experimente con los diferentes medios, tecnologias e instrumentos de
creacién, haciendo especial hincapié en los digitales, definitorios de nuestro presente y con los que suele estar
familiarizado, aunque a menudo de un modo muy superficial.

RESUMEN CLARO

Usar herramientas y normas del arte, mezclando métodos tradicionales con digitales, para crear obras propias con
sentido y originalidad.

QUE HACE EL ALUMNADO

El alumnado experimenta con materiales fisicos y herramientas digitales para dar forma a una idea creativa, integrando
diferentes lenguajes visuales en un proyecto final.

NO ES

No es repetir ejercicios técnicos aislados ni copiar ld&minas. No es aprender a usar un software sin un fin creativo ni
limitarse solo al papel.

EJEMPLO DE ACTIVIDAD

El alumnado disefia la portada de un disco combinando un dibujo a mano escaneado con retoque digital y tipografia

moderna.

aplicar



CE.8 * (c8) La competencia especifica se enfoca al desarrollo de aprendizajes relativos

a la recepcion de la obra artistica, qu...

TEXTO OFICIAL

(c8) La competencia especifica se enfoca al desarrollo de aprendizajes relativos a la recepcién de la obra artistica, que
alcanza todo su sentido y potencialidad cuando llega al publico y produce un efecto sobre él. En este sentido, el
alumnado ha de comprender la existencia de publicos diversos y, en consecuencia, la posibilidad de dirigirse a unos u
otros de manera diferenciada. No es lo mismo elaborar una pieza audiovisual de caracter comercial destinada a una
audiencia amplia, que crear una instalacién de videoarte con una voluntad minoritaria. Debe entender que todas las
posibilidades son validas, pero que la idea, la produccién y la difusién de una obra han de ser tenidas en cuenta desde su
origen. Ademas, es importante que identifique y valore las oportunidades que le puede proporcionar su trabajo segun el
tipo de publico al que se dirija, lo que se apreciara a partir de la puesta en comun del mismo. Se pretende que el
alumnado genere producciones y manifestaciones artisticas de distinto signo, tanto individual como colectivamente,
siguiendo las pautas que se hayan establecido, identificando y valorando correctamente sus intenciones previas y
empleando las capacidades expresivas, afectivas e intelectuales que se promueven mediante el trabajo artistico.
RESUMEN CLARO

Aprender a mostrar y difundir sus creaciones artisticas ajustandolas al publico que las va a ver para ganar confianza y
visibilidad.

QUE HACE EL ALUMNADO

El alumnado selecciona sus mejores trabajos, decide cémo presentarlos segun el publico y los difunde en espacios fisicos
o digitales para recibir feedback.

NO ES

No es simplemente colgar un dibujo en la pared sin criterio. No es guardar todo en la carpeta. No es hacer trabajos solo
para que los vea el profesor.

EJEMPLO DE ACTIVIDAD

El alumnado organiza una exposicion virtual en el blog del centro, redactando textos explicativos de sus obras adaptados

a sus companferos.

comunicar



3. Criterios de evaluacion

Educacion Plastica Visual y Audiovisual

Reconocer los factores histéricos, sociales y culturales que rodean las producciones Rubrica
plasticas visuales y audiovisuales mas relevantes, describiendo de manera oral, produccion
escrita o grafica sus particularidades, con interés, respeto y actitud cooperativa,

3 | | ) Verbo:
desde una perspectiva de género, para entender co6mo se convierten en el

Reconocer
testimonio de valores y convicciones de cada persona y de la sociedad en su
conjunto, y darse cuenta de la necesidad de protecciéon y conservacién del

patrimonio cultural y artistico, con especial atencion al de Canarias.

Identificar el contexto histérico, social y de género de obras artisticas, analizando su funcién y

los valores que transmiten a la sociedad.

Evidencia: El alumnado realiza un andlisis critico escrito o visual de una obra seleccionada,

detallando su contexto sociohistérico, su finalidad comunicativa y la representacion de género.

Contexto: Analisis grupal o individual de obras de arte significativas mediante fichas técnicas

que incluyan la investigacion sobre el autor y su época.

Evitar: Limitarse a la descripcién formal y estética de la obra, omitiendo el andlisis del contexto

social y la perspectiva de género exigida.

2.1 CE.2 Explicar, de forma razonada, la importancia del proceso que media entre la realidad, Portfolio
el imaginario y la produccion, participando activamente en el trabajo en grupo, i
Verbo: Explicar
comunicando hechos, conceptos, pensamientos, opiniones o sentimientos,
superando estereotipos y mostrando un comportamiento respetuoso con la
diversidad cultural, para valorar el intercambio, las experiencias compartidas y el

dialogo intercultural.

Explicar razonadamente el proceso creativo desde la idea inicial hasta la obra final, evitando

prejuicios estéticos y respetando la diversidad cultural en sus producciones.

Evidencia: El alumnado entrega una memoria de trabajo o portfolio donde describe las fases de
su proyecto, justificando sus decisiones creativas y la superacién de clichés visuales.
Contexto: Durante la fase final de un proyecto artistico, el alumnado reflexiona sobre la

evolucién de sus bocetos y la influencia de referentes culturales diversos.

Evitar: Calificar exclusivamente la calidad técnica de la obra final olvidando evaluar la

justificacion verbal o escrita del proceso creativo y la intencién comunicativa.



2.2

3.1

3.2

Criterio + evidencia y contexto

Analizar diversas producciones artisticas, incluidas las del patrimonio cultural y
artistico de Canarias, asi como las propias y las de sus iguales, con interés y actitud
cooperativa, desarrollando una mirada estética hacia el mundo y apreciando la
diversidad de las expresiones culturales, para valorar el intercambio, las
experiencias compartidas y el dialogo intercultural, asi como para superar

estereotipos.

Analizar obras artisticas propias y ajenas mediante guias estructuradas, fomentando el respeto

por la diversidad cultural y el desarrollo de una sensibilidad estética personal.

Evidencia: El alumnado realiza una ficha de andlisis comparativo o un comentario escrito
donde identifica elementos plasticos en obras propias, de sus compafieros y de artistas

consagrados.

Contexto: Sesién de critica constructiva y andlisis visual tras finalizar un proyecto, utilizando

una plantilla de observacién para comparar diferentes soluciones técnicas y expresivas.

Evitar: Calificar la calidad técnica de la obra plastica del alumno en lugar de evaluar su

capacidad critica y analitica sobre las producciones solicitadas.

Seleccionar y describir propuestas plasticas, visuales y audiovisuales de diferentes
tipos y épocas con especial atencion a las de Canarias, describiéndolas de forma
oral o escrita y de manera individual o grupal, y explicindolas con curiosidad y
respeto, incluyendo la perspectiva de género, para enriquecer la cultura artistica

personal y alimentar el imaginario.

Identificar y explicar obras artisticas de diversas épocas analizando sus elementos visuales y el

papel de la mujer o la perspectiva de género en ellas.

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

formalmente una obra y reflexiona sobre la representaciéon de género en su contexto.

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

seguida de la elaboracion de un comentario critico individual.

Evitar: Centrar la evaluacién exclusivamente en la memorizacién de datos biograficos del autor

en lugar de analizar los elementos plasticos y la perspectiva de género.

Argumentar el disfrute producido por la recepcion del arte en todas sus formas y
vertientes, a través de anadlisis de diferentes propuestas plasticas, visuales y
audiovisuales, incluidas las contemporaneas, y del uso de diferentes herramientas
digitales, en cualquier medio o soporte valorando con respeto impresiones y
emociones, y expresando la opinién personal de forma abierta, para fomentar la
curiosidad y la creatividad.

Expresar y justificar razonadamente las sensaciones y opiniones personales generadas tras la
observacién de obras artisticas, manteniendo una actitud de respeto hacia otras visiones.
Evidencia: El alumnado realiza un comentario critico, escrito u oral, sobre una obra visual
donde identifica emociones propias y justifica su opinidn mediante elementos del lenguaje
plastico.

Contexto: Debate grupal o ficha de analisis tras la visualizacién de una obra de arte o pieza

audiovisual en el aula.

Evitar: Calificar la preferencia estética personal del alumno en lugar de evaluar su capacidad

para argumentar y justificar dicha opinién con respeto.

Rubrica

produccion

Verbo: Analizar

Rubrica

produccion

Verbo: Analizar

Rubrica

produccion

Verbo:

Argumentar



4.1

4.2

5.1

CE.5

Criterio + evidencia y contexto

Reconocer e interpretar los rasgos particulares de diversas técnicas y lenguajes
artisticos utilizando textos orales o escritos, asi como sus distintos procesos y
resultados en funcion de los contextos sociales, histéricos, geograficos y
tecnolégicos, analizando, mediante el uso de diferentes herramientas digitales, la
informacion con interés y eficacia, para descubrir las diversas posibilidades que

ofrecen como fuente generadora de ideas y respuestas.

Identificar y analizar las caracteristicas de diferentes técnicas y lenguajes artisticos,

relacionandolos con su contexto histérico y social mediante la busqueda eficaz de informacion.

Evidencia: El alumnado realiza un andlisis comparativo o ficha técnica donde identifica

materiales, procedimientos y el contexto sociocultural de diversas obras o estilos artisticos.

Contexto: Investigacién guiada sobre la evolucién de una técnica especifica, comparando su

uso en el pasado y en la actualidad tecnolégica.

Evitar: Evaluar la destreza técnica en la ejecucién plastica cuando el criterio pide

especificamente el reconocimiento y andlisis teérico de lenguajes y contextos.

Analizar de forma guiada las especificidades de los lenguajes de diferentes
producciones culturales y artisticas, estableciendo conexiones entre ellas, de
manera individual, grupal y colaborativa, demostrando respeto por las normas,
empatia, equidad y espiritu constructivo, y mostrando interés por las
manifestaciones artisticas y culturales mas destacadas del patrimonio histérico de
Canarias, para descubrir las diversas posibilidades que ofrecen los métodos y las

técnicas artisticas como fuentes generadoras de ideas.

Identificar elementos visuales en obras de arte y aplicarlos de forma creativa en proyectos

propios para comprender diferentes lenguajes artisticos.

Evidencia: El alumnado realiza una produccién plastica o visual que integra conscientemente

recursos técnicos o estilisticos extraidos del analisis previo de obras de referencia.

Contexto: Estudio de diversos estilos artisticos y creacién de una obra original que combine

caracteristicas de los lenguajes visuales analizados en clase.

Evitar: Calificar la estética del trabajo final sin verificar si existe una conexién real o justificada

con los lenguajes artisticos analizados previamente.

Expresar ideas y sentimientos en diferentes producciones plasticas, visuales y
audiovisuales empleando diversas herramientas, técnicas y soportes seleccionados,
archivandolos para su reutilizacion, con respeto a la propiedad intelectual y con
actitud cooperativa y respetuosa, y desarrollando la capacidad de comunicaciéon y
reflexiéon, para potenciar la autoconfianza.

Crear obras plasticas o audiovisuales propias utilizando diversas técnicas y materiales para
comunicar sentimientos e ideas personales de forma creativa y reflexiva.

Evidencia: El alumnado realiza composiciones artisticas o piezas audiovisuales donde aplica
técnicas especificas para transmitir un mensaje personal, acompafiadas de una breve memoria
reflexiva.

Contexto: Realizacién de proyectos creativos individuales, como un autorretrato emocional o
un videominuto, experimentando con el color, la textura o el lenguaje visual.

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

capacidad expresiva y el proceso de experimentacion con los materiales.

Rubrica

produccion

Verbo:

Reconocer

Rubrica

produccion

Verbo: Analizar

Rubrica

produccion

Verbo: Expresar



5.2

6.1

6.2

Criterio + evidencia y contexto

Realizar diferentes tipos de producciones artisticas individuales o colectivas con las
técnicas y los soportes adecuados al propdsito, con actitud cooperativa y
respetuosa, reconociendo el proceso creativo, mostrando iniciativa y autoconfianza,
integrando racionalidad, empatia y sensibilidad, para expresar la vision del mundo,
las emociones y los sentimientos propios, asi como para mejorar la capacidad de

comunicacion y desarrollar la reflexion critica.

Crear obras artisticas propias o grupales seleccionando materiales adecuados y explicando
razonadamente las decisiones tomadas durante el proceso creativo para transmitir una

intencién especifica.

Evidencia: El alumnado entrega una obra artistica terminada acompafiada de una memoria o
breve justificacion escrita que explique la eleccién de técnicas, soportes y el mensaje

transmitido.

Contexto: Desarrollo de un proyecto artistico tematico donde el estudiante debe decidir qué

materiales usar para expresar una emocion o concepto concreto.

Evitar: Calificar exclusivamente la calidad técnica o estética del acabado final, ignorando la

justificacion del proceso creativo y la adecuacién de los materiales al propdsito.

Explicar de forma guiada su pertenencia a un contexto cultural concreto,
especialmente el de Canarias, utilizando la busqueda, selecciéon y tratamiento de
informacion de fuentes diversas, a través de la observacion de los aspectos
formales y de los factores sociales que determinan diversas producciones culturales
y artisticas actuales, para enriquecer las creaciones propias y desarrollar la

identidad personal, cultural y social.

Explicar la conexion entre obras artisticas actuales y el contexto social, analizando cémo los

elementos formales reflejan la identidad cultural y personal del alumno.

Evidencia: El alumnado entrega un analisis escrito o visual donde identifica rasgos sociales en
obras contemporaneas vy justifica razonadamente su pertenencia a un entorno cultural

especifico.

Contexto: Estudio de producciones visuales contemporédneas del entorno para debatir en clase

cémo los factores sociales influyen en la estética y el mensaje artistico.

Evitar: Evaluar Unicamente la biografia del autor o la cronologia histérica en lugar de analizar

los factores sociales y la conexién con la identidad del propio estudiante.

Utilizar creativamente referencias culturales y artisticas del entorno en la
elaboracién de producciones propias, mediante el uso de diferentes herramientas
digitales, mostrando una visiéon personal con actitud respetuosa y opuesta a
cualquier tipo de discriminacion o violencia, para enriquecer las creaciones

artisticas y desarrollar una cultura emprendedora.

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

aportando una interpretacion original y subjetiva a la obra final.

Evidencia: El alumnado entrega una produccion pldstica o visual que incorpora de forma
explicita y creativa elementos estéticos o conceptuales del entorno cultural local.
Contexto: Realizaciéon de una composicién artistica basada en la reinterpretacién de

monumentos, tradiciones o estilos artisticos presentes en la comunidad del centro educativo.

Evitar: Calificar Gnicamente la calidad técnica del acabado final del dibujo, ignorando si existe

una vinculacién real con las referencias culturales solicitadas.

Rubrica

produccion

Verbo: Realizar

Rubrica

produccion

Verbo: Explicar

Rubrica

produccion

Verbo: Elaborar



7.1 CE.7 Realizar un proyecto artistico, con creatividad y de forma consciente, de manera Rubrica

individual, grupal y colaborativa, valorando la importancia de la sostenibilidad, produccion
ajustandose al objetivo propuesto aplicando distintas técnicas visuales o .

| Verbo: Realizar
audiovisuales seleccionadas en la generacion de mensajes propios y mostrando
interés y curiosidad por la evolucion de las tecnologias digitales e iniciativa en el
empleo de lenguajes, materiales, soportes y herramientas, para integrarlos y
enriquecer el diseio, y aprender de sus errores en el proceso de construccion del

conocimiento a través de la autoevaluacion de su proceso de aprendizaje.

Crear un proyecto artistico propio mediante la experimentacién con diversas técnicas y

materiales, cumpliendo objetivos especificos y demostrando iniciativa en el proceso creativo.

Evidencia: El alumnado entrega un proyecto artistico finalizado junto con sus bocetos
preparatorios, donde se aprecia el uso intencionado de técnicas visuales y la resolucién

creativa de problemas.

Contexto: Desarrollo de una obra plastica o audiovisual en el taller, partiendo de una idea

inicial y explorando diferentes soportes y herramientas para comunicar un mensaje.

Evitar: Calificar exclusivamente la estética del resultado final ignorando la fase de

experimentacién técnica y la adecuacién del lenguaje visual al mensaje propuesto.

8.1 CE.8 Reconocer los diferentes usos y funciones de las producciones y manifestaciones Rubrica
artisticas, asi como las oportunidades que pueden generar, manifestando una produccion
actitud abierta, cooperativa y respetuosa, mostrando interés por conocer su

Verbo:
importancia en la sociedad, con especial atencién a la de Canarias, y curiosidad por

Reconocer
la evolucion de las tecnologias digitales, para valorar distintas oportunidades de

desarrollo personal.

Identificar y explicar las funciones sociales y profesionales de las obras artisticas, debatiendo

sobre el impacto y las posibilidades que ofrecen en el entorno actual.

Evidencia: El alumnado realiza un andlisis critico, escrito u oral, sobre diversas manifestaciones
artisticas, identificando su finalidad social y las posibles salidas profesionales vinculadas a

ellas.

Contexto: Andlisis grupal de obras de arte contemporaneo o piezas de disefio gréfico para

debatir su utilidad social, comunicativa y las oportunidades laborales asociadas.

Evitar: Evaluar Unicamente la descripcién técnica o estética de la obra, omitiendo el andlisis de

su funcién social o las oportunidades de desarrollo personal y profesional.

8.2 CE.8 Desarrollar producciones y manifestaciones artisticas con una intencién previa, de Rubrica
forma individual o colectiva, aprendiendo de sus errores en el proceso de produccion
construccion del conocimiento analizando las diferentes etapas y teniendo en

Verbo:

consideracion las caracteristicas del publico destinatario, para valorar las
Desarrollar

oportunidades personales, sociales y econémicas que se le ofrecen.

Planificar y realizar proyectos artisticos individuales o grupales, siguiendo fases de trabajo y
ajustando el resultado final a un publico y propésito especificos.

Evidencia: El alumnado entrega una obra artistica finalizada junto con un esquema de
planificacién que detalla las fases de creacion y la intencién comunicativa hacia el publico.
Contexto: Disefio de una identidad visual o campafia de concienciacién para el centro

educativo, organizando el proceso desde el boceto hasta la presentacion.

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

de las etapas de organizacion y la justificacién del destinatario.



8.3

Criterio + evidencia y co

Exponer los procesos de elaboracion y el resultado final de producciones y
manifestaciones artisticas y culturales, realizadas de forma individual o colectiva,
con actitud respetuosa y cooperativa considerando la experiencia como una
oportunidad para aprender, utilizando aplicaciones informaticas de cierta
complejidad y valorando las oportunidades de desarrollo personal que ofrecen, para
reconocer los errores y buscar las soluciones y las estrategias mas adecuadas con la

intencion de mejorarlas.

Explicar el proceso de creacién y el producto final de obras artisticas, identificando errores y
proponiendo mejoras, para valorar oportunidades de desarrollo personal.
Evidencia: El alumnado entrega una exposicion oral que detalla el proceso de elaboracién y el

resultado final de su obra artistica, reconociendo errores y proponiendo estrategias de mejora.

Contexto: Después de finalizar una obra artistica, el alumnado presenta oralmente el proceso y

el resultado final.

Exposicion

oral

Verbo: explicar



4. Saberes basicos

Educacion Plastica Visual y Audiovisual

Saberes basicos del decreto

Saber oficial Resumen claro y actividad de aula

1

Andlisis de las formas geométricas en el arte

y en el entorno. Patrimonio arquitecténico.

Saberes basicos del decreto

u Saber oficial Resumen claro y actividad de aula

1

Andlisis de los elementos basicos del lenguaje
visual: el punto, la linea y el plano.
Posibilidades expresivas y comunicativas.

Obras de artistas canarios.

Andlisis, con el estudio de obras de artistas
plasticos canarios, de los elementos visuales,
conceptos y posibilidades expresivas: forma,

color y textura.

Seleccién y descripcién de los elementos que
intervienen en composiciones basicas. Los

esquemas compositivos.

Saberes basicos del decreto

ﬂ Saber oficial Resumen claro y actividad de aula

1

Reconocimiento y constatacién del proceso
creativo a través de operaciones plasticas:

reproducir, aislar, transformar y asociar.

Introduccién a la geometria plana y trazados

geométricos bdsicos.

Uso de técnicas béasicas de expresién grafico-
plastica en dos dimensiones. Técnicas secas y
himedas. Su uso en el arte y sus
caracteristicas expresivas: estudio de artistas
como Lola Massieu y Pepe Ddmaso, entre

otros.

Saberes basicos del decreto

Saber oficial Resumen claro y actividad de aula

1

Andlisis del lenguaje y la comunicacién visual.
Finalidades: informativa, comunicativa,

expresiva y estética. Contextos y funciones.



Saber oficial Resumen claro y actividad de aula

2 Uso de imagenes visuales y audiovisuales:

lectura y analisis. 2.2 ESO



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.1:15 % Rubrica generica

(c1l) La competencia especifica se centra en el desarrollo de aprendizajes relativos a la expresion artistica en cualquiera de sus formas,

elemento clave para entender las diferentes culturas a lo larg...

1 No conseguido 0-49% Muestra dificultades para identificar elementos basicos de las manifestaciones artisticas y
no logra relacionar las obras con su contexto histérico ni con la necesidad de su

conservacion, incluso con apoyo docente.

Ejemplo: Ficha de trabajo incompleta donde no se identifica la época de una obra ni se

aportan razones para su preservacion.

2 En proceso 50-69% Identifica, de forma guiada, algunos factores sociales e histéricos bésicos de obras
seleccionadas y reconoce la importancia general de proteger el patrimonio, aunque su

analisis es superficial.

Ejemplo: Cuestionario donde se asocia una obra con su periodo histérico siguiendo una

lista y se menciona que debe conservarse por ser 'antigua'.

3 Adquirido 70-89% Explica con claridad la relacién entre el contexto histérico-social y las producciones
artisticas, valorando razonadamente la importancia de la conservacién del patrimonio

como testimonio de los valores de la sociedad.

Ejemplo: Presentacién o redaccién donde se analiza una obra local, explicando cémo

refleja las creencias de su época y justificando medidas especificas para su proteccion.

4 Avanzado 90-100% Analiza criticamente y de forma auténoma cémo diversas manifestaciones artisticas
actlian como testimonio de valores humanos, argumentando con profundidad la necesidad

de su proteccién y proponiendo acciones para su puesta en valor.

Ejemplo: Proyecto de investigacion o camparia de sensibilizacién que conecta el patrimonio

histérico con problemas actuales de conservacion, proponiendo soluciones creativas.



CE.2 . 20 % Portfolio

(c2) Esta competencia especifica se orienta al desarrollo de aprendizajes relativos a la ejecucién de obras propias que contribuyen al

desarrollo de la creatividad y la imaginacién del alumnado, asi c...

mm Descriptor - ejemplo de evidencia

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

patrimonio cultural.

Ejemplo: EI alumno nombra los materiales utilizados en su dibujo pero no es capaz de

explicar por qué los eligié ni qué relacién tienen con el tema propuesto.

2 En proceso 50-69% Describe de forma guiada su producciéon y los pasos bdsicos de su realizacién, realizando
comparaciones elementales con las obras de sus compafieros y mencionando algin

referente artistico sin profundizar en la justificacion de sus opiniones.

Ejemplo: Completa una ficha de autoevaluacién donde enumera las fases de su trabajo y

sefiala una similitud estética con el cuadro de un compariero.

3 Adquirido 70-89% Explica razonadamente su proceso creativo desde la intencién inicial hasta la realizacién
final, comparando su obra con el patrimonio cultural y la de sus iguales, justificando sus

decisiones y valorando el intercambio de ideas para superar estereotipos.

Ejemplo: Redacta una memoria de proyecto donde justifica el uso de la perspectiva
basdndose en una obra del Renacimiento estudiada, explicando cémo las criticas de sus

compafieros mejoraron su resultado final.

4 Avanzado 90-100% Analiza criticamente su evolucién y la de otros, integrando el didlogo intercultural y la
deconstruccién de estereotipos en sus argumentos. Conecta de forma auténoma su
produccién con diversos contextos artisticos y justifica con rigor técnico y conceptual sus
opiniones.

Ejemplo: Realiza una exposicion oral comparando su videocreacién con un movimiento
artistico histdrico, demostrando cémo ha evitado conscientemente clichés visuales de

género o cultura en su obra.



CE.3:20 % Rubrica generica

(c3) La competencia especifica se encamina al desarrollo de aprendizajes relativos a las producciones pldsticas, visuales y audiovisuales

contemporaneas, incrementando y diversificando las posibilidad...

mm Descriptor - ejemplo de evidencia

1 No conseguido 0-49% Identifica de manera aislada y superficial algunas propuestas plasticas o visuales,
requiriendo ayuda constante para realizar descripciones basicas y mostrando dificultades

para expresar su experiencia estética o mostrar respeto hacia las obras analizadas.

Ejemplo: Identificacion incompleta de elementos visuales basicos en una ficha de

observacion guiada de una pintura clasica.

2 En proceso 50-69% Describe propuestas plasticas y audiovisuales de forma sencilla siguiendo pautas
estructuradas, reconociendo elementos elementales de su lenguaje y compartiendo

impresiones personales basicas sobre el disfrute estético con una actitud de respeto.

Ejemplo: Descripcién de los colores y formas de un cartel publicitario siguiendo un guion

de preguntas cerradas proporcionado por el docente.

3 Adquirido 70-89% Selecciona y analiza con criterio propuestas plasticas, visuales y audiovisuales de diversos
tipos y épocas, argumentando de forma coherente el disfrute estético producido y
compartiendo impresiones que demuestran la interiorizaciéon de la experiencia y el respeto

por la diversidad artistica.

Ejemplo: Redaccién de un comentario critico sobre una obra de arte contemporéaneo,
comparandola con una de otra época y explicando razonadamente las sensaciones que le

produce.

4 Avanzado 90-100% Realiza andlisis exhaustivos y criticos de diversas propuestas artisticas, integrandolas de
forma creativa en su propio imaginario y argumentando con profundidad y vocabulario
técnico el impacto de la experiencia estética, promoviendo activamente el respeto y el

enriquecimiento de la cultura artistica colectiva.

Ejemplo: Creacién de una presentacion multimedia donde vincula una obra audiovisual
actual con su contexto histérico y estético, explicando cémo esta ha influido en su propia

visién creativa y personal.



CE.4 . 20 % Portfolio

(c4) Esta competencia especifica se dirige al desarrollo de aprendizajes relativos a la creacién de producciones artisticas, técnicas y lenguajes

empleados, desde el trabajo con la arcilla hasta el vi...

mm Descrlptor - ejemplo de evidencia

No conseguido 0-49% Presenta dificultades severas para identificar rasgos basicos de técnicas o lenguajes
artisticos, mostrando una actitud pasiva en la exploracién de producciones culturales y

necesitando ayuda constante para distinguir entre el proceso y el producto final.

Ejemplo: El alumno es incapaz de distinguir si una obra es bidimensional o tridimensional o

de identificar materiales basicos como el grafito o la témpera en una lamina de anélisis.

2 En proceso 50-69% Reconoce de forma superficial rasgos particulares de técnicas y lenguajes artisticos
siguiendo pautas muy directas. Describe el producto final y el proceso de manera aislada,

sin llegar a establecer conexiones claras con el contexto o la intencién del autor.

Ejemplo: Completa una ficha descriptiva donde enumera los colores y formas de un cartel,
pero no logra explicar cémo estos elementos ayudan a transmitir el mensaje publicitario

pretendido.

3 Adquirido 70-89% Analiza de forma guiada las especificidades de los lenguajes artisticos, relacionando
correctamente el proceso, el producto y su contexto. Muestra respeto en su andlisis y
utiliza la exploracién de estas obras como una fuente de ideas para sus propias

producciones.

Ejemplo: Realiza un comentario de una obra de Land Art relacionando los materiales
naturales usados con el entorno geogréfico, y propone un boceto propio inspirado en esa

técnica.

4 Avanzado 90-100% Explora con autonomia y profundidad diversas producciones culturales, analizando
criticamente la relacién entre técnica, intencién y recepcion social. Integra de forma

creativa los hallazgos del andlisis en respuestas artisticas complejas y originales.

Ejemplo: Presenta un analisis comparativo entre el lenguaje del cémic y el cine, evaluando
cémo el contexto histdrico influye en ambos, y aplica recursos narrativos de ambos medios

en un proyecto audiovisual propio.



CE.5 . 25 % Portfolio

(c5) La competencia especifica analiza el desarrollo de aprendizajes relacionados con la produccién artistica como proceso complejo, que

implica, ademas de la capacidad de introspeccién y de proyeccié...

mm Descriptor - ejemplo de evidencia

1 No conseguido 0-49% Realiza producciones artisticas basicas siguiendo instrucciones directas y modelos
preestablecidos, mostrando dificultades para seleccionar herramientas o técnicas de forma

auténoma y expresando ideas o emociones de manera superficial o poco clara.

Ejemplo: Copia un modelo visual dado sin aportar elementos creativos propios ni justificar

la eleccidn de los materiales utilizados.

2 En proceso 50-69% Elabora producciones artisticas aplicando técnicas y herramientas béasicas con cierta
autonomia, aunque la relacién entre los recursos elegidos y la intencionalidad expresiva es

limitada o requiere de guia externa para completarse.

Ejemplo: Realiza una composicién cromatica para expresar una emocion, pero la aplicacion

técnica es imprecisa y la explicacion del proceso creativo es muy breve.

3 Adquirido 70-89% Realiza producciones artisticas individuales o colectivas con creatividad, seleccionando y
aplicando herramientas, técnicas y soportes adecuados a su intencionalidad, justificando el

proceso creativo y expresando con claridad su visién del mundo y sus emociones.

Ejemplo: Crea un autorretrato simbdlico utilizando técnicas mixtas, seleccionando los
materiales en funcién de lo que desea transmitir y explicando razonadamente los pasos

seguidos.

4 Avanzado 90-100% Desarrolla producciones artisticas originales y complejas, integrando diversos lenguajes y
soportes con maestria técnica, demostrando una profunda reflexién critica sobre su obra,

una alta capacidad de comunicacién y una sélida autoconfianza en la toma de decisiones.

Ejemplo: Disefia y ejecuta un proyecto audiovisual o instalacién colectiva que aborda un
tema social, combinando recursos digitales y analdgicos con una narrativa coherente y una

memoria de autoevaluacién critica.



CE.G . 15 % Portfolio

(c6) Esta competencia especifica se centra en el desarrollo de aprendizajes relativos a la busqueda de la identidad personal del alumnado,

siendo indispensable el conocimiento del contexto artistico y...

mm Descriptor - ejemplo de evidencia

1 No conseguido 0-49% Muestra dificultades para identificar referencias culturales o artisticas de su entorno y no
logra integrarlas en sus producciones propias, limitdndose a la ejecucién de tareas sin

conexién con el contexto cultural o social.

Ejemplo: Realiza una ldmina de dibujo técnico o artistico ignorando las referencias visuales

del entorno propuestas en el aula.

2 En proceso 50-69% Identifica de forma guiada algunos aspectos formales de su entorno cultural y utiliza
referencias artisticas de manera literal o reproductiva en sus trabajos, mostrando una

comprension basica de su pertenencia a un contexto concreto.

Ejemplo: Copia un patrdn decorativo tradicional de su localidad en un disefio propio sin

realizar variaciones ni justificar su eleccion.

3 Adquirido 70-89% Explica su pertenencia a un contexto cultural analizando factores sociales y formales, e
integra creativamente dichas referencias en producciones propias, demostrando una

intencién clara de enriquecer su identidad personal y artistica.

Ejemplo: Crea una composicion pictdrica que reinterpreta elementos arquitecténicos de su

barrio, explicando por escrito la relacién entre esos elementos y su identidad cultural.

4 Avanzado 90-100% Analiza criticamente la singularidad de las referencias culturales y las reinterpreta de
forma original y auténoma en proyectos complejos, justificando con profundidad cémo la

apropiacién de estos referentes fortalece su identidad y compromiso social.

Ejemplo: Disefia un proyecto audiovisual o una instalacion que fusiona iconografia histdrica
local con lenguajes contemporaneos para reivindicar un aspecto de la cultura popular de

su entorno.



CE.7 . 20 % Portfolio

(c7) La competencia especifica se orienta hacia el desarrollo de aprendizajes relacionados con la multiplicidad de lenguajes artisticos, desde

los mas tradicionales, como la pintura, hasta los mas rec...

mm Descrlptor - ejemplo de evidencia

2

3

No conseguido

En proceso

Adquirido

Avanzado

0-49%

50-69%

70-89%

90-100%

Muestra dificultades para identificar y aplicar las técnicas o convenciones basicas de los
lenguajes artisticos. El uso de tecnologias es inexistente o puramente accidental, y el

proyecto carece de una intencién creativa clara o ajuste al objetivo propuesto.

Ejemplo: Un boceto inacabado que no respeta las proporciones basicas ni utiliza

herramientas digitales sugeridas, sin relacion con el tema del proyecto.

Aplica técnicas y convenciones artisticas de forma elemental y siguiendo pautas directas.
Incorpora recursos tecnolégicos de manera superficial y muestra una experimentacion

limitada, ajustdndose solo parcialmente a los objetivos del proyecto.

Ejemplo: Un dibujo digital que utiliza herramientas basicas de relleno de color sin explorar

texturas o capas, cumpliendo minimamente con la consigna dada.

Aplica con autonomia las técnicas y convenciones de los lenguajes artisticos, integrando
de forma creativa las tecnologias disponibles. Realiza el proyecto de manera consciente,

experimentando con los materiales y ajustandose con éxito al objetivo propuesto.

Ejemplo: Un disefio de cartel que combina técnicas de dibujo analdgico con edicién
fotograéfica digital, utilizando la composicién y el color para transmitir un mensaje

especifico.

Integra y enriquece el proyecto artistico mediante el uso innovador de técnicas y
tecnologias diversas. Demuestra una experimentacién profunda y una toma de decisiones
creativa que trasciende las convenciones, logrando un resultado original y altamente

coherente.

Ejemplo: Una pieza de videoarte o animacién que integra sonido, imagen manipulada

digitalmente y narrativa visual propia, justificando la eleccién de cada recurso técnico.



CE.8 . 15 % Portfolio

(c8) La competencia especifica se enfoca al desarrollo de aprendizajes relativos a la recepcién de la obra artistica, que alcanza todo su

sentido y potencialidad cuando llega al publico y produce un e...

mm Descrlptor - ejemplo de evidencia

No conseguido 0-49% Identifica manifestaciones artisticas de forma aislada, pero presenta dificultades para
compartir sus producciones, omitiendo la intencién comunicativa o la adaptacién al publico

destinatario en sus presentaciones.

Ejemplo: Muestra un dibujo o disefio sin explicar el proceso seguido ni tener en cuenta a

quién va dirigido el mensaje visual.

2 En proceso 50-69% Comparte producciones artisticas describiendo el proceso de forma basica, aunque la
adaptacién a la intencién y a las caracteristicas del publico es parcial o requiere de guia

constante para ser efectiva.

Ejemplo: Presenta un cartel publicitario basico mencionando los materiales usados, pero
sin justificar claramente por qué los elementos elegidos son adecuados para el publico

objetivo.

3 Adquirido 70-89% Comparte producciones artisticas adaptando el proyecto a la intencién y a las
caracteristicas del publico con claridad, exponiendo de forma organizada los procesos de

elaboracién y valorando las oportunidades de desarrollo personal.

Ejemplo: Realiza una exposicién oral de un proyecto audiovisual explicando cémo ha
ajustado el lenguaje visual para atraer a un publico joven y qué ha aprendido durante la

creacion.

4 Avanzado 90-100% Comparte producciones artisticas con gran eficacia comunicativa, argumentando con
autonomia la adaptacion técnica y estética del proyecto al publico y evaluando

criticamente el impacto del proceso en su propio crecimiento artistico.

Ejemplo: Organiza una muestra digital de sus trabajos justificando cada eleccién de disefio
en funcién de la respuesta del espectador y proponiendo mejoras para futuros proyectos

personales.



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 visores de realidad aumentada o imagenes gigapixel
para explorar la materialidad y las huellas del paso del tiempo
en obras del patrimonio local, permitiendo observar texturas y
degradaciones imposibles de ver a simple vista.

Presentar esquemas visuales comparativos que vinculen
cédigos iconogréficos antiguos (ej. el simbolismo del color en el
Romanico) con cédigos visuales contemporaneos (ej. la
psicologia del color en el disefio de apps actuales).

Ofrecer maquetas tiflolégicas o reproducciones 3D simplificadas
de elementos arquitecténicos o escultéricos para comprender la
tridimensionalidad y el volumen a través del tacto, apoyando la

comprensién de la forma fisica del patrimonio.

Elaborar un 'Remix Visual' donde el alumnado reinterprete una
obra histérica utilizando técnicas diversas a su eleccién: collage
digital, fotografia de 'tableau vivant' o dibujo analégico, para
expresar valores actuales.

Disefiar una campafia de sensibilizacién sobre la conservacién
de un bien cultural cercano mediante la creacién de un
'storyboard' para un anuncio, un prototipo de cartel publicitario
o un breve podcast de audioguia.

Crear un mapa conceptual interactivo o una infografia visual
que trace la evolucién de una técnica artistica especifica (como
el claroscuro o la perspectiva) y su impacto en la representacion

de la realidad humana.

Organizar un juego de rol de 'Comité de Expertos' donde los
alumnos deban decidir, basdndose en criterios artisticos y
sociales, qué elementos de su entorno urbano merecen ser
protegidos como patrimonio del futuro.

Plantear un reto de 'Detective de Simbolos' en el que el
alumnado deba localizar y fotografiar elementos artisticos en su
barrio que reflejen la identidad cultural de su comunidad,
conectando el aula con su realidad cotidiana.

Permitir la eleccién del nivel de complejidad en el andlisis de
una obra: desde el analisis puramente estético y formal hasta la
investigacion profunda sobre el contexto politico y los valores

éticos que la obra transmitia en su época.

mm SugereHCiaS



Representacion Proporcionar multiples formas de

Uso de 'Muros Comparativos' digitales (tipo Padlet) donde se
representacion vinculen visualmente las obras del alumnado con referentes del
patrimonio mediante etiquetas de color que identifiquen

conceptos técnicos comunes (composicién, luz, color).

Proporcionar guias de analisis visual mediante pictogramas y
organizadores graficos que desglosen los pasos desde la idea
inicial (boceto) hasta el resultado final, facilitando la

comprension del proceso evolutivo.

Presentar los referentes culturales y artisticos a través de
modelos 3D interactivos o realidad aumentada, permitiendo que
el alumnado explore la técnica y el volumen antes de

compararlos con sus propias creaciones.

Accién y expresion Proporcionar multiples formas de

Creacién de un 'Vlog de Artista' o podcast breve donde el
accion y expresion alumno narre su proceso creativo, justificando sus decisiones
estéticas y comparadndolas con una obra de la historia del arte

elegida por él.

Elaboracién de un portfolio visual interactivo (Genially) que
incluya 'puntos calientes' sobre su obra para explicar la
superacion de estereotipos y la influencia de otras culturas en

su trabajo.

Realizacién de una 'Critica Visual' mediante Visual Thinking,
donde el alumnado utilice dibujos, flechas y simbolos para
comparar su progreso técnico con el de un compaifiero, sin

depender exclusivamente del lenguaje escrito.

Implicacién / motivaciéon Proporcionar multiples formas de

Simulacién de un 'Comisariado de Exposicién' donde el
implicacién alumnado deba seleccionar obras de sus pares y piezas del
patrimonio para crear una muestra tematica, fomentando el

didlogo intercultural y el sentido de pertenencia.

Implementacién de un sistema de 'Autoevaluacién por Retos'
donde el alumno elige en qué aspecto de su evolucién quiere
poner el foco (técnica, originalidad o mensaje) para ser

evaluado por el grupo.

Uso de dindmicas de 'Parejas de Critica Constructiva' basadas
en el intercambio de roles (artista y critico), utilizando tarjetas
de feedback que premien la identificacién de sesgos y

estereotipos en las producciones propias.

CE.3

mm SugerenCias



Representacion Proporcionar multiples formas de

Utilizar organizadores gréficos visuales con capas de acetato o
representacion herramientas digitales (tipo Canva) para descomponer obras:
una capa para la estructura compositiva, otra para la paleta

cromatica y otra para la simbologia.

Ofrecer audiodescripciones detalladas de obras plasticas que
utilicen metéaforas sensoriales (texturas, temperaturas, pesos
visuales) para facilitar la interiorizacién estética mas alla de la

mera observacién ocular.

Presentar el contexto de las obras mediante 'muros de

inspiraciéon' que combinen la pieza principal con fragmentos
musicales de la época, muestras de tejidos o materiales fisicos

y breves testimonios del artista.

Accién y expresion Proporcionar multiples formas de

Permitir que el analisis de la obra se entregue mediante un
accion y expresion 'moodboard' digital o fisico donde el alumno justifique su
interpretacién estética a través de la asociacién de imagenes,

texturas y colores.

Ofrecer la posibilidad de realizar una 're-creacién fotografica'
(tipo Tableau Vivant) de una obra analizada, donde el alumnado
demuestre su comprensién de la luz y la composicién mediante

la practica.

Facilitar la creacién de un podcast de critica artistica o un video-
ensayo breve donde el alumno narre su experiencia estética

personal y el analisis técnico de la propuesta visual elegida.

Implicacién / motivaciéon Proporcionar multiples formas de

Implementar un sistema de 'Curaduria de Aula' donde los
implicacion alumnos elijan libremente las obras a analizar basédndose en sus
propios intereses (desde arte urbano hasta estética de
videojuegos), fomentando la autonomia.

Disefiar retos de 'Detective de Arte' con niveles de dificultad

progresiva, donde deban descubrir mensajes ocultos o técnicas
especificas en las obras para desbloquear la siguiente fase de la

unidad.

Vincular el analisis artistico con problemas sociales actuales o
emociones personales, permitiendo que el alumnado conecte la
experiencia estética con su propia identidad y realidad

cotidiana.

CE.4
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Representacion Mdltiples formas de presentar la « Utilizar organizadores gréficos dindmicos (como mapas

informacién para facilitar la conceptuales interactivos) que desglosen una obra de arte en

percepcion y comprension de capas: técnica, simbologia, contexto histérico y recepcién

lenguajes artisticos. social, permitiendo activar o desactivar capas segun el foco de

analisis.

Proporcionar 'muestrarios tactiles' y kits de materiales fisicos
(distintos gramajes de papel, tipos de pigmentos, texturas de
lienzos) que acompafien a las reproducciones visuales para

comprender la materialidad de las obras analizadas.

Ofrecer glosarios visuales de técnicas artisticas mediante
cédigos QR vinculados a micro-videos de procesos reales (time-
lapses de acuarela, grabado o modelado 3D) para que el

alumnado asocie el producto final con su ejecucién técnica.

Accién y expresion Mdltiples medios de accién y

Permitir la entrega de un 'cuaderno de bitédcora expandido'

expresion para demostrar la donde el andlisis de la obra se realice mediante una

comprension de las intenciones y combinacién libre de bocetos analiticos, collages de texturas o

procesos artisticos. anotaciones manuscritas.

Disefiar una 're-interpretacién técnica' de una obra clasica
donde el alumno elija el soporte de salida: un podcast
simulando una entrevista al artista sobre sus intenciones, un
video-ensayo comparativo o una maqueta fisica que explique la

composicion.

Crear infografias de flujo que representen el proceso creativo de
una produccién cultural especifica, utilizando iconos y
conectores légicos en lugar de textos extensos para explicar la

relacién entre contexto y resultado final.

Implicacién / motivacion Multiples formas de implicacion

Implementar la dindmica 'Detective de Arte', donde el alumnado

para captar el interés y mantener el elige una obra de su interés personal (videojuegos, arte urbano

esfuerzo en el analisis cultural. local, disefio de moda) para aplicar los criterios de anélisis de la
competencia, vinculando lo académico con su entorno

cotidiano.

Establecer 'estaciones de aprendizaje con niveles de
profundidad' (bronce, plata, oro) donde cada estudiante decida
hasta dénde profundizar en el andlisis critico de una obra segin

su zona de desarrollo préximo.

Organizar debates de 'recepcidn estética' utilizando roles
asignados (el critico, el artista, el publico general, el historiador)
para analizar una misma obra desde diferentes perspectivas,
fomentando la empatia y el respeto por diversas

interpretaciones.

CE.5

mm 5ugere“CiaS



Representacion Proporcionar mltiples formas de o Crear un 'Muestrario Tactil y Visual' en el aula donde los
representacion materiales (grafito, carboncillo, témpera, diferentes gramajes
de papel) estén expuestos con ejemplos reales de sus acabados
para que el alumnado comprenda sus posibilidades expresivas

antes de elegir.

Utilizar organizadores graficos de 'Traduccion Visual de
Emociones' que vinculen conceptos abstractos (ira, calma,
soledad) con elementos del lenguaje visual (tipos de linea,
paletas cromaticas frias/célidas, texturas visuales) mediante

ejemplos de artistas diversos.

Proporcionar tutoriales en formato 'paso a paso' multinivel
(infografias visuales, videos cortos sin audio y guias escritas)
sobre el manejo técnico de herramientas especificas como el

uso de la espétula o el degradado con acuarela.

Accion y expresion Proporcionar multiples formas de

Permitir la entrega del proyecto final en diversos formatos
acclon y expresion segun la intencién comunicativa: desde una obra pléstica
tradicional (lienzo, escultura) hasta una produccién digital

(pintura digital, stop-motion o fotografia editada).

Implementar un 'Diario de Proceso Creativo' flexible donde el
alumnado pueda documentar su evolucién mediante bocetos,
notas de voz, fotografias de las fases intermedias o esquemas

de pensamiento visual (Visual Thinking).

Sustituir la memoria escrita tradicional por una 'Ficha de
Autoevaluacion Critica' que incluya la opcién de grabar un breve
podcast o video explicando la relacidn entre la técnica elegida y

la emocién que se pretendia transmitir.

Implicacién / motivacion Proporcionar multiples formas de

Disefiar 'Retos de Intencionalidad' con tematica abierta (ej. 'Mi
implicacién refugio' o 'El ruido social') que permitan al alumnado conectar la
produccién artistica con sus propios intereses, vivencias

personales o criticas sociales.

Organizar un sistema de 'Estaciones de Trabajo' con diferentes
niveles de complejidad técnica donde el alumnado pueda elegir
empezar por una técnica que domine para ganar autoconfianza

antes de transitar hacia una mas desafiante.

Crear una 'Galeria Virtual o Fisica' con caracter profesional
donde el alumnado decida cémo exponer su obra y reciba
feedback constructivo de sus pares, otorgando un sentido real y

social a su produccién artistica.

CE.6

T N



Representacion Proporcionar multiples formas de
representacién para percibir y
comprender las referencias

culturales del entorno.

Accioén y expresion Proporcionar multiples formas de
accion y expresion para demostrar

la apropiacién de referentes.

Implicacién / motivaciéon Proporcionar multiples formas de
implicacién para fomentar el interés
y la autonomia en la creacién

artistica.

CE.7

e Uso de mapas interactivos de geolocalizacién de arte urbano y
patrimonio local que incluyan capas de informacién técnica
(materiales), histérica y sensorial (audios del entorno).

Creacién de un 'Muestrario de Identidad Matérica' con

fragmentos fisicos o reproducciones 3D de texturas, materiales
y patrones ornamentales predominantes en la arquitectura del

barrio.

Presentacién de referentes artisticos mediante diagramas
visuales comparativos que conecten elementos iconograficos
locales con movimientos artisticos globales (ej. relacionar un

grafiti local con el Pop Art).

Proyecto 'Remix Cultural': el alumnado elige entre crear un
collage digital, una maqueta con materiales reciclados o un
lienzo fisico que fusione un hito del entorno con sus propios

intereses estéticos.

Disefio de una 'Guia Visual de Singularidades' en formato libre:

puede ser un vlog de 'influencer artistico', un fanzine
autoeditado o una serie fotografica comentada mediante

pictogramas.

Elaboracién de un 'Manual de Estilo Personal' donde el
estudiante deconstruya un elemento del entorno (un color, una
forma, una técnica) y lo aplique en el disefio de su propia marca

o logotipo.

Dinédmica de 'Detective Estético': los alumnos seleccionan un

detalle 'invisible' o infravalorado de su trayecto diario al
instituto para convertirlo en el protagonista de su obra,

otorgandoles control sobre el tema.

Organizacién de una 'Galeria Pop-up' en el centro donde el
alumnado decide el discurso curatorial y cémo sus obras

reflejan su identidad social, fomentando la relevancia cultural.

Implementacién de 'Contratos de Aprendizaje' con tres niveles
de complejidad técnica (bronce, plata, oro) para que cada
estudiante ajuste el desafio creativo a su zona de desarrollo

préximo.

mm SugerenCias

Representacion Proporcionar multiples formas de

representacion

o Utilizar cédigos QR vinculados a videotutoriales en 'time-lapse'
que desglosen paso a paso la ejecucién de técnicas especificas
como el claroscuro o el estarcido.

o Presentar los conceptos de composicién y perspectiva mediante
modelos 3D interactivos y manipulables en software de
visualizacién para facilitar la comprensién del volumen.

e Proporcionar paletas de colores digitales con esquemas de
contraste y armonia preconfigurados que sirvan de apoyo visual

antes de la aplicacién de pigmentos fisicos.



mm Sugeren‘:ias

Accién y expresion Proporcionar multiples formas de

accion y expresion

Implicacién / motivacion Proporcionar multiples formas de

implicacién

CE.8

Permitir la entrega del proyecto final mediante una hibridacién
técnica: eleccién entre soporte pictérico tradicional, disefio
vectorial digital o una composicién fotografica editada.
Ofrecer el uso de plantillas de disefio (stencils) o software de
disefio asistido para alumnos que requieran apoyo en la
precisién del trazado manual o la motricidad fina.

Sustituir la memoria escrita del proyecto por un 'portfolio
narrado' en formato video o podcast donde el alumno explique

su proceso creativo y la toma de decisiones técnicas.

Vincular el proyecto artistico a un contexto real y social, como
el disefio de una campafia de concienciacién sobre el medio
ambiente para las redes sociales del centro.

Implementar un sistema de 'estaciones de aprendizaje' donde el
alumnado elija el nivel de complejidad técnica (basico,
intermedio o avanzado) para alcanzar el mismo objetivo de
aprendizaje.

Organizar una galeria virtual interactiva donde los alumnos
asuman roles profesionales (comisario, critico o montador) para

valorar las producciones de sus pares.

oo omge o

Representacion Proporcionar multiples formas de

representacion

Accion y expresion Proporcionar multiples formas de

accion y expresion

Utilizar 'Tarjetas de Perfil de Audiencia' que desglosen
visualmente las necesidades de distintos receptores (nifios,
expertos, personas con discapacidad visual) para que el
alumnado comprenda cémo adaptar su lenguaje plastico.
Presentar ejemplos reales de dossieres artisticos profesionales
comparando cdmo una misma obra se muestra en un portfolio
técnico frente a una red social visual como Instagram.

Modelar el proceso de montaje expositivo mediante simuladores
de galerias virtuales (tipo Artsteps) para visualizar el impacto

del espacio y la iluminacién antes de la ejecucién fisica.

Ofrecer la opcién de realizar un 'Elevator Pitch' grabado en
video o un podcast explicativo sobre la intencién de la obra, en
lugar de una presentacién oral tradicional frente a la clase.
Disefiar un catdlogo digital interactivo mediante cédigos QR que
vinculen la obra fisica con el proceso creativo documentado
(bocetos, pruebas de color, descartes).

Permitir la entrega del proyecto final en formatos hibridos:
desde una intervencién efimera en los pasillos del centro hasta

una galeria de arte en realidad aumentada.



mm Sugeren‘:ias

Implicacién / motivacién | Proporcionar miltiples formas de « Implementar un sistema de 'Comisariado por Pares' donde los
implicacion alumnos asuman roles profesionales (critico, montador, gestor
de redes) para organizar una exposicién colectiva real.
e Vincular el proyecto a un desafio social del entorno cercano
(ABP), permitiendo que el alumnado elija una causa real para la
que producir y difundir su obra.
e Crear un 'Diario de Desarrollo Personal' donde el alumno
autoevalle no solo el resultado estético, sino el impacto

emocional que ha tenido compartir su obra con los demas.



Cémo programar paso a paso

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

Paso 1 - Leer el decreto vigente 2M°ras

Localiza el decreto autonémico que desarrolla el curriculo de Educacién Plastica Visual y Audiovisual para 2.2 ESO.
Identifica las 8 competencias especificas, los 16 criterios de evaluacién y los 17 saberes bdsicos. Aseglrate de usar la

versién actualizada y no la LOMCE.

Tip: No te fies solo del BOE; cada CCAA tiene su ordenacién propia. Guarda el PDF con nombre claro y marca las

paginas de tu materia.

Paso 2 - Listar las CE y criterios "°™

Extrae las 8 competencias especificas y los 16 criterios de evaluaciéon. Ordénalos agrupados por competencia. Verifica

que cada criterio tiene un cédigo Unico (p.ej. EPV.2.CE1.critl).

Tip: Haz una tabla en Excel o Google Sheets con columnas: CE, criterio, saberes asociados, instrumento, peso. Te

ahorrara tiempo después.

Paso 3 - Priorizar criterios e instrumentos 2 "°"@s

Selecciona qué criterios evaluaras con qué instrumento (rdbrica, prueba practica, portfolio, etc.). Prioriza los criterios que

se repiten en varias situaciones de aprendizaje. Para EPVA, la evaluacién continua y el portfolio son claves.

Tip: No uses examen tradicional para todo. Disefa rdbricas para cada producto visual (dibujo, fotografia,

presentacién).

Paso 4 - Distribuir saberes por trimestre 12 "°rs

Organiza los 17 saberes basicos en los 3 trimestres, teniendo en cuenta la progresién. Los 4 bloques deben repartirse de
forma equilibrada. Por ejemplo, primer trimestre: elementos del lenguaje visual y técnicas basicas; segundo: composicidén

y color; tercero: disefio y audiovisual.

Tip: No cargues el tercer trimestre con demasiados saberes nuevos; déjalo para proyectos mas complejos.



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

Redacta una situacion de aprendizaje por trimestre que integre al menos 2 competencias especificas y varios criterios.
Define el producto final (Idmina, presentacidn, corto). Incluye metodologias activas (aprendizaje basado en proyectos,

trabajo cooperativo).

Tip: Busca un hilo conductor (un artista, un tema social) para dar cohesién. Ejemplo: 'Crear una campafa visual

sobre el reciclaje’'.

Paso 6 - Establecer ponderaciones del departamento * "™

Acuerda con el departamento el peso de cada criterio en la calificacidn final. Por ejemplo: 40% portfolio, 30% proyectos,

20% pruebas practicas, 10% trabajo diario. Aseglrate de que sumen 100% y que reflejen el desarrollo competencial.

Tip: Evita sobreponderar un solo instrumento. Si usas portfolio, define claramente qué evidencias se incluyen.

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

Incluye medidas de atencién a la diversidad (refuerzo, adaptaciones) y el plan de recuperacién (actividades de mejora,

pruebas de recuperacién). Para EPVA, la recuperacién puede basarse en la reelaboracién de trabajos.

Tip: No esperes a final de curso. Disefia actividades de recuperacién continua para que el alumno pueda mejorar

trimestre a trimestre.

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.



