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1. Resumen normativo

_ Expresion artistica
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 Real Decreto 217/2022, de 29 de marzo, por el que se establece la ordenacién y las

ensefianzas minimas de la Educaciéon Secundaria Obligatoria.

2. Comparativa Comunidad de Madrid vs BOE

Estado normativo: Fallback boe

Madrid no ha publicado decreto propio para Expresién Artistica 42 ESO; aplica integramente el RD 217/2022 estatal.

Mantiene del BOE

Si, se mantiene integramente el curriculo del Real Decreto 217/2022 para la materia Expresién Artistica en 4.2 ESO.

Implicacién para tu programacion: La programacion debe basarse exclusivamente en el BOE, sin afiadidos ni

modificaciones autonémicas. Se recomienda verificar futuras publicaciones oficiales.



3. Competencias especificas

Expresion Artistica

CE.1l - Analizar manifestaciones artisticas, contextualizandolas, describiendo sus

aspectos esenciales y valorando el proceso de...

TEXTO OFICIAL

Analizar manifestaciones artisticas, contextualizdndolas, describiendo sus aspectos esenciales y valorando el proceso de
creacién y el resultado final, para educar la mirada, alimentar el imaginario, reforzar la confianza y ampliar las
posibilidades de disfrute del patrimonio cultural y artistico.

RESUMEN CLARO

Interpretar obras artisticas con contexto, describiendo lo que se ve y dando una opinién razonada.

QUE HACE EL ALUMNADO

El alumnado examina obras artisticas, investiga su contexto, describe sus caracteristicas clave y reflexiona sobre el
proceso creativo y el resultado, emitiendo un juicio personal fundamentado.

NO ES

No es memorizar datos o imitar estilos. No es una descripcién sin opinién. No es un ejercicio puramente técnico sin
conexién con el contexto.

EJEMPLO DE ACTIVIDAD

Cada alumno elige una obra de arte callejero, investiga su contexto urbano, describe sus elementos visuales y escribe

una valoracién personal de su impacto.

analizar

CE.2 - Explorar las posibilidades expresivas de diferentes técnicas grafico-plasticas,
empleando distintos medios, soportes, he...

TEXTO OFICIAL

Explorar las posibilidades expresivas de diferentes técnicas grafico-plasticas, empleando distintos medios, soportes,
herramientas y lenguajes, para incorporarlas al repertorio personal de recursos y desarrollar el criterio de seleccién de las
mas adecuadas a cada necesidad o intencién.

RESUMEN CLARO

Experimentar con técnicas artisticas para ampliar recursos y aprender a elegir la mas adecuada segun la intencién.
QUE HACE EL ALUMNADO

El alumnado prueba distintos materiales, soportes y herramientas, analiza sus efectos y selecciona los que mejor se
ajustan a cada propdsito expresivo.

NO ES

No es copiar obras ni memorizar recetas técnicas. No es dibujar sin criterio. Es probar, comparar y decidir qué técnica
funciona para cada idea.

EJEMPLO DE ACTIVIDAD

Dibujar un mismo objeto con lapiz, carboncillo y tinta, y justificar por escrito cual transmite mejor la textura deseada.

evaluar



CE.3 : Explorar las posibilidades expresivas de diferentes medios, técnicas y formatos

audiovisuales, decodificando sus lenguaj...

TEXTO OFICIAL

Explorar las posibilidades expresivas de diferentes medios, técnicas y formatos audiovisuales, decodificando sus
lenguajes, identificando las herramientas y distinguiendo sus fines, para incorporarlos al repertorio personal de recursos y
desarrollar el criterio de seleccién de los més adecuados a cada necesidad o intencién.

RESUMEN CLARO

El alumnado experimenta con diferentes formatos audiovisuales y desarrolla criterios para seleccionar el més adecuado a
su intencién expresiva.

QUE HACE EL ALUMNADO

El alumnado analiza diversos medios audiovisuales, identifica sus lenguajes técnicos y finalidades, y selecciona los mas
apropiados para sus propias creaciones.

NO ES

No es solo consumir o imitar contenidos audiovisuales, sino analizar y elegir con intencién. Tampoco es memorizar teoria
sin aplicarla.

EJEMPLO DE ACTIVIDAD

El alumnado graba un anuncio de 30 segundos en dos formatos (video y stop-motion) y justifica por escrito su eleccién

final.

analizar

CE.4 : Crear producciones artisticas, realizadas con diferentes técnicas y herramientas,

a partir de un motivo o intencion prev...

TEXTO OFICIAL

Crear producciones artisticas, realizadas con diferentes técnicas y herramientas, a partir de un motivo o intencién
previos, adaptando el disefio y el proceso a las necesidades e indicaciones de realizacién y teniendo en cuenta las
caracteristicas del publico destinatario, para compartirlas y valorar las oportunidades que puedan derivarse de esta
actividad.

RESUMEN CLARO

El alumnado crea obras artisticas con intencién y para un publico, reflexionando sobre su valor personal y profesional.
QUE HACE EL ALUMNADO

El alumnado disefia y realiza una produccién artistica (individual o grupal) usando diversas técnicas, incluido el cuerpo,
partiendo de una intencién y adaptédndose al publico, para luego compartirla y evaluar sus oportunidades.

NO ES

No es copiar un modelo ni hacer una manualidad sin propdsito. No es una improvisacién sin plan ni reflexiéon posterior.
EJEMPLO DE ACTIVIDAD

El alumnado planifica y ejecuta una performance corporal de 3 minutos sobre 'la presién social', para compafieros, y

escribe una reflexién sobre lo aprendido.

crear



4. Criterios de evaluacion

Expresion Artistica

1.2

2.1

2.2

Analizar manifestaciones artisticas de diferentes épocas y culturas
contextualizandolas, describiendo sus aspectos esenciales, valorando el proceso de
creacion del resultado final, y evidenciando una actitud de apertura, interés y

respeto en su recepcion.

Analizar obras artisticas de diversas épocas y culturas, contextualizdndolas y valorando el
proceso y resultado.

Evidencia: El alumnado entrega un informe escrito donde describe, contextualiza y valora una
obra artistica, mostrando apertura y respeto.

Contexto: Andlisis grupal de reproducciones de obras de distintas culturas en clase.

Evitar: Confundir analisis con mera descripciéon sin valoracién critica.

Valorar criticamente los habitos, los gustos y los referentes artisticos de diferentes
épocas y culturas, reflexionando sobre su evolucion y sobre su relaciéon con los del

presente.

Valorar criticamente habitos, gustos y referentes artisticos de distintas épocas y culturas,

relaciondndolos con el presente.

Evidencia: El alumnado produce un texto critico (oral o escrito) comparando habitos artisticos

de dos épocas y reflexionando sobre su relacién actual.

Contexto: Los alumnos analizan obras de arte de diferentes siglos y culturas y elaboran una

reflexién comparativa y critica.

Evitar: Evaluar solo la descripcién formal sin exigir valoracién critica ni conexién con el

presente.

Participar, con iniciativa, confianza y creatividad, en la exploraciéon de diferentes

técnicas grafico-plasticas, empleando herramientas, medios, soportes y lenguajes.

Participar activa y creativamente en la exploracién de técnicas grafico-plasticas variadas,

usando diferentes herramientas, soportes y lenguajes.

Evidencia: El alumnado produce un conjunto de muestras o bocetos que evidencian la

experimentacién con al menos tres técnicas gréfico-plasticas distintas.

Contexto: Taller de expresion artistica con materiales diversos para la experimentacion libre y

guiada.

Elaborar producciones grafico-plasticas de forma creativa, determinando las
intenciones expresivas y seleccionando con correccién las herramientas, medios,
soportes y lenguajes mas adecuados de entre los que conforman el repertorio

personal de recursos.

Crear producciones grafico-plasticas eligiendo intencionadamente las técnicas y materiales del
repertorio personal.

Evidencia: El alumnado entrega una obra grafico-plastica (dibujo, pintura, collage, etc.) donde
justifica las técnicas y materiales seleccionados segun la intencién expresiva.

Contexto: Tras explorar técnicas grafico-plasticas, el alumnado crea una obra original y

argumenta sus elecciones técnicas.

Evitar: Valorar solo la cantidad de técnicas empleadas sin atender a la justificaciéon de su uso

segun la intencién.

Rubrica

produccion

Verbo: analizar

Rubrica
produccion

Verbo: valorar

Rubrica

produccion

Verbo: elaborar

Rubrica
produccion

Verbo: producir



3.1

4.1

4.2

CE.3

Criterio + evidencia y contexto

Participar, con iniciativa, confianza y creatividad, en la exploraciéon de diferentes
medios, técnicas y formatos audiovisuales, decodificando sus lenguajes,

identificando las herramientas y distinguiendo sus fines.

Participar creativamente en la exploracién de medios audiovisuales, identificando lenguajes y

herramientas.

Evidencia: El alumnado produce un portafolio con pruebas de diferentes técnicas

audiovisuales, explicando sus lenguajes y herramientas.

Contexto: Los estudiantes experimentan con video, fotografia y audio, documentando el

proceso.

Evitar: Evaluar el producto final sin considerar la experimentacién y el esfuerzo exploratorio.

Realizar producciones audiovisuales, individuales o colaborativas, asumiendo
diferentes funciones; incorporando el uso de las tecnologias digitales con una
intencion expresiva; buscando un resultado final ajustado al proyecto preparado
previamente; y seleccionando y empleando, con correccion y de forma creativa, las
herramientas y medios disponibles mas adecuados.

Producir piezas audiovisuales, individuales o en grupo, usando tecnologias digitales con
intencién expresiva y creatividad, ajustadas a un proyecto previo.

Evidencia: El alumnado entrega una produccién audiovisual (cortometraje, animacién, etc.)
realizada siguiendo un guidén o storyboard previo, aplicando técnicas digitales con correccién y

originalidad.

Contexto: En el aula-taller, se planifica y graba un cortometraje o animacién en equipos,

usando herramientas digitales.

Evitar: Evaluar solo el manejo técnico de las herramientas sin tener en cuenta la intencién

expresiva y la creatividad.

Crear un producto artistico, disefiando las fases del proceso y seleccionando las
técnicas y herramientas mas adecuadas para conseguir un resultado adaptado a una
intencion y a un publico determinados.

Crear un producto artistico colaborativo planificando el proceso y seleccionando técnicas
segln intencién y publico.

Evidencia: El alumnado entrega un producto artistico individual o grupal junto con una
memoria del proceso de disefio y seleccién de técnicas.

Contexto: Proyecto colaborativo en el que se definen fases, se eligen técnicas y se adapta al
publico destinatario.
Evitar: Evaluar solo el producto final sin considerar el proceso de disefio y seleccién de

técnicas.

Exponer el resultado final de la creacién de un producto artistico, individual o
grupal, poniendo en comun y valorando criticamente el desarrollo de su elaboracion,

las dificultades encontradas, los procesos realizados y los logros alcanzados.

El alumnado presenta el resultado final de una creacién artistica y reflexiona criticamente

sobre el proceso, dificultades, progresos y logros.

Evidencia: El alumnado produce una exposicién oral en la que muestra su producto artistico y

analiza el proceso de creacién, dificultades y logros.
Contexto: Presentacion final de proyecto artistico individual o grupal.

Evitar: Evaluar solo el producto final sin considerar la reflexién sobre el proceso.

Portfolio

Verbo: explorar

Rubrica

produccion

Verbo: producir

Rubrica

produccion

Verbo: Crear

Exposicion
oral

Verbo:

comunicar



- riterio + evidencia El exto m

4.3 . Identificar oportunidades relacionadas con el &mbito artistico, comprendiendo su Exposicion
valor afadido y expresando la opinidon personal de forma razonada y respetuosa. oral
Argumentar sobre las oportunidades personales, sociales, académicas o profesionales del Verbo:
ambito artistico, valorando su aportacién y expresando una opinién razonada y respetuosa. argumentar

Evidencia: El alumnado realiza una exposicién oral en la que identifica y valora oportunidades
artisticas, justificando su opinién con argumentos y respetando otras perspectivas.

Contexto: Al finalizar una produccién artistica, los alumnos reflexionan ante el grupo sobre las
oportunidades que les brinda.

Evitar: Es comUn centrarse solo en la técnica y no evaluar la capacidad de argumentacién y

valoracién razonada.



5. Saberes basicos

Expresion Artistica

Saberes basicos del decreto

u Saber oficial Resumen claro y actividad de aula

1 Los efectos del gesto y del instrumento:
herramientas, medios y soportes. Cualidades

plasticas y efectos visuales.

2 Técnicas de dibujo, ilustracién y pintura:

3 Técnicas secas: lapices, carboncillo, pastel.
Fijadores.

4 Técnicas hiumedas: tinta, rotulador, acuarela,

acrilico, témpera.

5 Seleccién del soporte adecuado en funcién de

la técnica empleada.

6 Técnicas mixtas y alternativas de las
vanguardias artisticas. Posibilidades

expresivas y contexto histérico.

7 Técnicas de estampacion:

8 Mononotipia plana.

9 Procedimientos directos, aditivos, sustractivos
y mixtos.

10 El grabado, contexto histérico: Durero,
Mantegna y Rembrant (s.XVI) Piranesi y Goya
(s.XVIII), Toulouse-Lautrec (s.XIX), Matisse,

Picasso y Joan Miré (s.XX), entre otros.

11 Pintura mural. Desde las pinturas rupestres a

los murales de Diego Ribera.

12 El Graffiti como elemento de expresion
artistica: Keith Haring, Jean Michel Basquiat y

Bansky, entre otros.

13 Ejemplos de aplicacién de técnicas grafico-
plasticas en diferentes manifestaciones

artisticas y en el &mbito del disefio.
14 Técnicas basicas de modelado de volimenes:

15 Generar un volumen por adicién o sustraccién

de material.
16 El molde y el vaciado.
17 Modelado a mano.

18 El torno.



u Saber oficial Resumen claro y actividad de aula

19 El arte del reciclaje:

20 Productos ecoldgicos, sostenibles e

innovadores en la practica artistica.
21 Arte y naturaleza.

22 Seguridad, toxicidad e impacto de los
diferentes materiales artisticos en técnicas
graficoplasticas. Prevencion y gestién

responsable de los residuos.

Saberes basicos del decreto

H Saber oficial Resumen claro y actividad de aula

1 El proceso de creacion. Fases de realizacién y

seguimiento:
2 Identificacién del objetivo.

3 Seleccién y recopilacién de informacion.

Fuentes de informacién.

4 Experimentacién y aproximacién mediante la

elaboracién de bocetos.
5 Concrecion del guion o proyecto.

6 Presentacién final y evaluacion
(autorreflexion, autoevaluacién y evaluacién

colectiva).

7 La forma bidimensional y tridimensional.

Geometria aplicada al disefio.

8 Aplicaciéon de los sistemas de representacion
en el disefio (sistemas diédrico, axonométrico

y cénico).

9 Elementos y principios basicos del lenguaje

visual y de la percepcion: color y composicion.

10 Campos y ramas del disefio: grafico, de
producto, moda, interiores, escenografia.

Iniciacién al disefio inclusivo.
11 Publicidad:
12 Recursos formales, linglisticos y persuasivos.

13 Funciones y tipologia de la publicidad.

Saberes basicos del decreto

u Saber oficial Resumen claro y actividad de aula

1 Narrativa de la imagen fija:



u Saber oficial Resumen claro y actividad de aula

2 Encuadre y planificacién, puntos de vista y
angulacién.

3 La imagen secuenciada: el comicy la
fotonovela.

4 Fotografia analdgica: cdmara oscura.

Fotografia sin cdmara (fotogramas).

5 Técnicas fotograficas experimentales:

cianotipia o antotipia.

6 Fotografia digital. El fotomontaje digital y
tradicional.

7 La imagen secuenciada.

8 Seguridad, toxicidad e impacto

medioambiental de los diferentes materiales
artisticos en la fotografia. Prevencion y

gestion responsable de los residuos.
9 Narrativa audiovisual:

10 Fotograma, secuencia, escena, toma, planoy

montaje.
11 El guion y el story-board .
12 Técnicas basicas de animacién: stop-motion.

13 Recursos digitales para la realizacién de

proyectos de video-arte.



6. Rubricas IA por competencia especifica

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

segln tu programacién didactica.

CE.1:20 % Rubrica generica

Analizar manifestaciones artisticas, contextualizdndolas, describiendo sus aspectos esenciales y valorando el proceso de creacién y el

resultado final, para educar la mirada, alimentar el imaginario, ...

1 No conseguido 0-49% Identifica elementos superficiales de una manifestacién artistica (tema, colores, formas)
sin contextualizarla ni valorar el proceso de creacion. La descripcion es incompleta y

carece de conexion con el contexto cultural o histérico.

Ejemplo: En un andlisis de una obra pictdrica, el estudiante solo menciona el titulo, el autor

y los colores predominantes, sin referirse a la época o al significado de la obra.

2 En proceso 50-69% Describe aspectos esenciales de la manifestacién artistica e intenta contextualizarla,
aunque la relacién con el contexto es parcial o imprecisa. La valoracion del proceso y del

resultado es bésica, sin argumentacion sélida.

Ejemplo: En un comentario sobre una escultura, el estudiante menciona el material y el
estilo, lo situa en el Renacimiento, pero no explica cémo influyd el contexto social en la

obra ni justifica su valoracién personal.

3 Adquirido 70-89% Analiza manifestaciones artisticas contextualizdndolas adecuadamente, describe sus
aspectos esenciales con precision y valora tanto el proceso de creacién como el resultado

final de manera razonada, mostrando comprensién del contexto cultural e histérico.

Ejemplo: En un andlisis de una instalacion contempordnea, el estudiante explica el
contexto sociopolitico de la obra, describe los materiales y su simbolismo, y valora cémo el

proceso artistico refuerza el mensaje, aportando una opinién critica fundamentada.

4 Avanzado 90-100% Realiza un andlisis critico y transferible: contextualiza, describe con profundidad y valora
de forma personal y creativa, estableciendo conexiones con otras manifestaciones
artisticas, épocas o culturas, y reflexiona sobre su propio imaginario y habitos de disfrute

artistico.

Ejemplo: El estudiante elabora un ensayo comparativo entre una obra barroca y una
performance actual, destacando paralelismos en la funcién social del arte, y propone una
reflexién personal sobre cémo estas obras han ampliado su capacidad de disfrute del

patrimonio cultural.



CE.2 - 20 % Observacion sistematica

Explorar las posibilidades expresivas de diferentes técnicas grafico-plasticas, empleando distintos medios, soportes, herramientas y

lenguajes, para incorporarlas al repertorio personal de recursosy ...

mm Descrlptor - ejemplo de evidencia

2

3

No conseguido

En proceso

Adquirido

Avanzado

0-49%

50-69%

70-89%

90-100%

Explora de forma muy limitada una o dos técnicas grafico-plasticas, con poca iniciativa y
sin confianza. No muestra creatividad ni selecciona técnicas segun intencién. Requiere

ayuda constante.

Ejemplo: Prueba con lapiz grafito y rotulador sin variar presién ni trazo, abandona al primer

intento. No justifica eleccion.

Explora varias técnicas grafico-plasticas con iniciativa guiada y algo de confianza. Muestra
algun intento creativo pero sin consistencia. Comienza a seleccionar técnicas basicas,

aunque con criterio poco desarrollado.

Ejemplo: Realiza dos ejercicios: uno con carboncillo y otro con acrilico. Intenta degradados

pero no logra intencién expresiva. Elige técnica por familiaridad.

Explora con iniciativa y confianza una variedad de técnicas, soportes y herramientas.
Aplica creatividad al combinar medios y justifica la seleccién de técnicas segun la intencién

expresiva. Reconoce posibilidades expresivas.

Ejemplo: Realiza una composicion libre usando collage, témpera y grabado. Explica por

qué cada técnica aporta textura o contraste a su idea.

Explora de forma auténoma y original, integrando técnicas, soportes y lenguajes de
manera innovadora. Transfiere lo aprendido a contextos nuevos y evalla criticamente la

idoneidad de cada recurso. Desarrolla un criterio personal y versatil.

Ejemplo: Propone un proyecto interdisciplinar: ilustracion narrativa combinando acuarela,

tinta digital y estampacion. Justifica cada eleccién en relacién al mensaje y al soporte.



CE.3:20 % Rubrica generica

Explorar las posibilidades expresivas de diferentes medios, técnicas y formatos audiovisuales, decodificando sus lenguajes, identificando las

herramientas y distinguiendo sus fines, para incorporarlos...

mm Descriptor - ejemplo de evidencia

1 No conseguido 0-49% Explora de forma guiada y muy basica algiin medio o técnica audiovisual, pero no
identifica sus elementos clave ni distingue sus fines. No logra incorporar recursos a su

repertorio ni seleccionar los adecuados.

Ejemplo: En una préactica guiada para grabar un plano fijo, el alumno solo sigue

instrucciones sin reconocer el encuadre ni la iluminacion.

2 En proceso 50-69% Explora varios medios y técnicas audiovisuales con ayuda, reconoce algunos lenguajes
béasicos (plano, encuadre) y distingue fines evidentes (informar, entretener). Incorpora

alglin recurso a su repertorio pero con selecciéon poco auténoma.

Ejemplo: Realiza un pequefrio reportaje escolar identificando planos y sonido, pero necesita

indicaciones para elegir la técnica mds adecuada a la intencion.

3 Adquirido 70-89% Explora de forma auténoma diferentes medios, técnicas y formatos audiovisuales,
decodifica sus lenguajes (planos, angulacién, ritmo) y distingue sus fines (persuadir,
documentar, expresar). Incorpora recursos variados a su repertorio y selecciona los mas

adecuados a una intencién dada.

Ejemplo: Diseria y produce un video de un minuto sobre un tema social, eligiendo planos,

musica y montaje segun el efecto deseado, y justifica sus decisiones.

4 Avanzado 90-100% Explora creativamente medios y técnicas emergentes, decodifica criticamente lenguajes
complejos (metaforas visuales, intertextualidad) y distingue fines implicitos. Integra
recursos en un repertorio personal amplio y selecciona con criterio original, combinando

medios para una intencién propia.

Ejemplo: Crea un cortometraje experimental combinando animacién e imagen real, usando

recursos simbdlicos y justificando cada eleccion en relacién a su propdsito artistico.



CE.4 - 25 % Observacion sistematica

Crear producciones artisticas, realizadas con diferentes técnicas y herramientas, a partir de un motivo o intencién previos, adaptando el

disefio y el proceso a las necesidades e indicaciones de realiz...

mm Descriptor - ejemplo de evidencia

1 No conseguido 0-49% Crea un producto artistico incompleto o sin relaciéon con el motivo o intencién previos. No
planifica fases, no selecciona técnicas adecuadas, ni considera al publico destinatario. La
colaboracién es nula o ineficaz. No identifica oportunidades de desarrollo personal, social,

académico o profesional.

Ejemplo: Realiza un dibujo libre sin atender a la consigna de crear una obra inspirada en

un poema, sin bocetos previos ni reflexion sobre el destinatario.

2 En proceso 50-69% Crea un producto artistico que responde parcialmente al motivo o intencién, con una
planificacion basica y seleccién de técnicas simples. Considera de manera limitada las
caracteristicas del publico. Participa en la colaboracién grupal de forma pasiva. Identifica

alguna oportunidad de desarrollo, pero sin profundizar.

Ejemplo: Elabora un cartel publicitario siguiendo un guion dado, con fases poco detalladas,

y lo presenta sin adaptar el lenguaje al publico objetivo.

3 Adquirido 70-89% Crea un producto artistico coherente con el motivo o intencién, planificando las fases del
proceso y seleccionando técnicas y herramientas adecuadas. Adapta el disefio y la
ejecucion a las necesidades e indicaciones, teniendo en cuenta al publico destinatario.
Colabora activamente en el grupo. Identifica varias oportunidades de desarrollo personal,

social, académico o profesional y las valora criticamente.

Ejemplo: Disefia y ejecuta una coreografia grupal sobre un tema acordado, con ensayos
planificados, ajustes segun el espacio escénico, y una breve reflexion escrita sobre

habilidades comunicativas y trabajo en equipo.

4 Avanzado 90-100% Crea un producto artistico original y significativo, integrando técnicas, herramientas y
lenguajes diversos de manera innovadora. Planifica y revisa el proceso de forma
auténoma, adaptédndose a imprevistos y optimizando recursos. Considera de manera
experta las caracteristicas del publico y el contexto de exposicién. Lidera la colaboracién
grupal, fomentando la creatividad colectiva. Analiza criticamente las oportunidades de

desarrollo que ofrece la experiencia artistica, transfiriendo aprendizajes a otros ambitos.

Ejemplo: Produce un cortometraje stop-motion con sonido original, coordinando un equipo,
gestionando plazos y recursos, y presenta el proyecto en un festival escolar con un dossier

que vincula la experiencia con posibles salidas profesionales audiovisuales.



Secuenciacion trimestral

Trimestre 1 - Fundamentos de la Expresién y Técnicas Grafico-Plasticas 3°"

SDA RECOMENDADA
SDA 1: 'Muros que hablan'. Proyecto de creaciéon de un mural colectivo o graffiti efimero utilizando técnicas mixtas y
estudio de referentes histéricos.

SABERES PRINCIPALES

e Los efectos del gesto y del instrumento: herramientas, medios y soportes. Cualidades plasticas y efectos visuales.

e Técnicas de dibujo, ilustracién y pintura: secas (lapices, carboncillo, pastel, fijadores) y himedas (tinta, rotulador,
acuarela, acrilico, témpera).

e Seleccion del soporte adecuado en funcién de la técnica empleada.

e Técnicas mixtas y alternativas de las vanguardias artisticas. Posibilidades expresivas y contexto histérico.

e Técnicas de estampacién: mononotipia plana, procedimientos directos, aditivos, sustractivos y mixtos.

e El grabado, contexto histérico: Durero, Mantegna y Rembrant (s.XVI) Piranesi y Goya (s.XVIIl), Toulouse-Lautrec (s.XIX),

Matisse, Picasso y Joan Mird (s.XX).
e Pintura mural: desde las pinturas rupestres a los murales de Diego Ribera.
o El Graffiti como elemento de expresidn artistica: Keith Haring, Jean Michel Basquiat y Bansky.

e Ejemplos de aplicacién de técnicas grafico-plasticas en diferentes manifestaciones artisticas y en el ambito del disefio.

CRITERIOS EVALUABLES

e 1.1: Analizar manifestaciones artisticas de diferentes épocas y culturas contextualizdndolas.
e 1.2: Valorar criticamente los habitos, los gustos y los referentes artisticos.

e 2.1: Participar en la exploracién de diferentes técnicas grafico-plasticas.

e 2.2: Elaborar producciones grafico-plasticas de forma creativa.

COMPETENCIAS DOMINANTES

e CE.1
e CE.2

EVALUACION

Observacion directa de la experimentacién técnica, portfolio de [dminas de técnicas secas y himedas, y prueba de

analisis de obras de grabado.



Trimestre 2 - Disefo, Volumen y Conciencia Sostenible 35h

SDA RECOMENDADA

SDA 2: 'Eco-Disefio 3D'. Disefio de un objeto funcional (producto) mediante sistemas de representacién y su posterior

prototipado en volumen con materiales reciclados.

SABERES PRINCIPALES

e La forma bidimensional y tridimensional. Geometria aplicada al disefio.

e Aplicacién de los sistemas de representacién en el disefio (sistemas diédrico, axonométrico y cénico).
e Elementos y principios basicos del lenguaje visual y de la percepcién: color y composicién.

e« Campos y ramas del disefo: grafico, de producto, moda, interiores, escenografia. Iniciacién al disefio inclusivo.

Publicidad: recursos formales, lingliisticos y persuasivos. Funciones y tipologia.
e Técnicas béasicas de modelado de volimenes: adiciéon, sustraccién, molde, vaciado, modelado a mano y el torno.

o El arte del reciclaje: productos ecoldgicos, sostenibles e innovadores. Arte y naturaleza.
CRITERIOS EVALUABLES

e 4.1: Crear un producto artistico, disefiando las fases del proceso.

e 4.3: Identificar oportunidades relacionadas con el &mbito artistico y su valor afiadido.
COMPETENCIAS DOMINANTES

e CE.4

EVALUACION

Proyecto de disefio técnico, memoria del proceso de modelado y evaluacién del impacto sostenible de los materiales
elegidos.



Trimestre 3 - Narrativa Visual y Lenguajes Audiovisuales 35h

SDA RECOMENDADA
SDA 3: 'Luces, Camara, Acciéon'. Creacién de un cortometraje en stop-motion o una pieza de video-arte partiendo de un
guion y storyboard previo.

SABERES PRINCIPALES

e Narrativa de la imagen fija: encuadre, planificacién, puntos de vista y angulacién.
e La imagen secuenciada: el cémic y la fotonovela.
e Fotografia analdgica: cdmara oscura y fotogramas. Fotografia digital.

e Técnicas fotograficas experimentales: cianotipia o antotipia.

El fotomontaje digital y tradicional.

o Narrativa audiovisual: fotograma, secuencia, escena, toma, plano y montaje.
e El guion y el story-board.

e Técnicas basicas de animacién: stop-motion.

e Recursos digitales para la realizacién de proyectos de video-arte.

CRITERIOS EVALUABLES

e 3.1: Participar en la exploracién de diferentes medios y técnicas audiovisuales.
e 3.2: Realizar producciones audiovisuales, individuales o colaborativas.

e 4.2: Exponer el resultado final de la creacién de un producto artistico.
COMPETENCIAS DOMINANTES
o CE.3

« CE4

EVALUACION

Rubrica de la produccién audiovisual, evaluacion del storyboard y presentacién publica de los proyectos finales.



Situaciones de aprendizaje sugeridas



SDA 1 : Madrid en un plano: videoensayo para descubrir el arte de la ciudad

De la mirada al mensaje audiovisual

Reto central: Crear un videoensayo de 3-5 minutos que analice una manifestacion artistica madrilefa,

contextualizdndola, valorando su proceso de creacién y comunicando su relevancia a la audiencia familiar.

Contexto. El departamento de Artes Plasticas quiere dinamizar la oferta cultural del centro y acercar el arte madrilefio a
las familias. Se propone al alumnado crear un videoensayo que analice y valore una manifestacién artistica concreta de

Madrid para ser compartido con la comunidad educativa.

Recursos: Dispositivos moviles o tabletas con cdmara y micréfono - Ordenadores con software de ediciéon (OpenShot,
CapCut, o similar) - Plantillas de guion y storyboard en formato digital o impreso - Fichas de analisis artistico - Acceso a

internet para investigacion y fuentes de imdgenes (banco de imagenes libres o propias) - Auriculares

Transversales: Educacién para la ciudadania (valoracién del patrimonio cultural y respeto por la diversidad artistica),

competencia digital (produccién y edicién audiovisual), y expresién oral y escrita.

P oS [y P

Activacién y 1 sesion Se presenta el reto: el departamento de Artes solicita un videoensayo para

planteamiento del reto familias que promueva el arte local. Se muestra un ejemplo breve (video de
andlisis de una obra) y se lanza la pregunta guia. Los equipos se forman y eligen,
de una lista variada, una manifestacién artistica de Madrid (Templo de Debod,

mural de la Plaza Dos de Mayo, exposiciéon en Matadero, etc.).

Evidencia: Eleccion documentada de la manifestacién y primeras ideas en el

cuaderno de equipo.

2 Adquisicién guiada de 2 sesiones = Talleres préacticos: 1) Cémo analizar una obra artistica (elementos formales,
saberes contexto, intencionalidad) - se trabaja con fichas de andlisis. 2) Introduccién al
lenguaje audiovisual: tipos de plano, encuadre, guion técnico, storyboard, edicion
bésica. 3) Busqueda y seleccion de fuentes fiables. Se proporcionan plantillas

para guion y storyboard.

Evidencia: Fichas de analisis de obras modelo y ejercicios de reconocimiento de

planos.

3 Aplicacién al reto 3 sesiones = Cada equipo investiga a fondo su manifestacién: visita (si es posible) o recopila
imagenes y datos online, elabora el guion literario y técnico, y planifica el
storyboard. Se realizan las grabaciones o la toma de fotografias. El docente

supervisa y ofrece feedback continuo.

Evidencia: Guion y storyboard completados, material grafico recogido.

4 Produccién y 2 sesiones = Sesion 1: Edicién del video con el software elegido (OpenShot, CapCut, etc.):
comunicacion montaje de imégenes, grabacién de voz, insercién de musica, efectos y texto.
Sesidén 2: Proyeccidén en clase y debate. Los equipos presentan su video y lo
defienden ante la audiencia real simulada (compafieros y docente). Se habilita la

subida del video al blog del departamento para las familias.

Evidencia: Video final editado y participacién en la proyeccién y defensa oral.




H_ Duracion DeSCflPCIOI'I b evidencia

Reflexién y evaluacion

1 sesién

Coevaluacién entre equipos mediante rdbrica, autoevaluacién con diana de
aprendizaje, y puesta en comdn de conclusiones. El docente asigna niveles de
logro a cada criterio basdndose en el video, la defensa oral y los procesos

observados.

Evidencia: Rubricas cumplimentadas, diana de autoevaluacién, reflexiones

escritas.




SDA 2 - Retrata la identidad artistica de tu barrio

Un estudio de percepciones a través de datos propios

Reto central: Disefiar y aplicar una encuesta sobre habitos y percepciones artisticas en el barrio, analizar los datos
obtenidos y crear una infografia y un microdocumental que reflejen la identidad artistica local, para presentarlo a la

asociacion de vecinos.

Contexto. Tu centro educativo quiere disefiar una ruta artistica por el barrio, pero antes necesita saber qué lugares y

expresiones artisticas valora realmente la comunidad. Vosotros seréis quienes lo investiguéis.

Recursos: Dispositivos para encuestas (tablets o formularios Google) - Material de dibujo y disefio (papel, rotuladores,
reglas) o software de disefio (Canva, Adobe Express) - Cdmara o movil para grabar, ordenador con editor de video

(Shotcut, CapCut) - Plantillas de encuesta y guion - Rubricas de evaluacién

Transversales: Educacién para la ciudadania (participacién comunitaria) y tratamiento de la informacién digital.

n_m Descrlp(:lon 4 evidencia

Activacién y 1 sesién Se presenta la pregunta guia y se acota el reto: disefiar una encuesta sobre
planteamiento del reto percepciones artisticas en el barrio. El alumnado debate qué quieren sabery

formula hipétesis iniciales.

Evidencia: Lista de preguntas para la encuesta y primeras hipétesis en el

cuaderno.
2 Adquisicién guiada de 2 sesiones = Talleres breves sobre: cémo disefiar una encuesta (muestreo, preguntas
saberes abiertas/cerradas), técnicas de infografia (jerarquia visual, color, tipografia) y

nociones bésicas de video documental (planos, entrevistas, guion).
Evidencia: Ejercicios practicos: preguntas tipo, boceto de infografia, storyboard.
3 Aplicacién al reto 2 sesiones | Los equipos salen al barrio a realizar las encuestas (o las realizan en el centro a

otros cursos y familias). Vuelcan, depuran y analizan los datos. Crean una primera

version de la infografia y el guion del documental.

Evidencia: Base de datos con respuestas, graficos preliminares, guion del

documental.
4 Produccién y 2 sesiones = Producen la infografia final (digital o impresa) y graban y montan el
comunicacion microdocumental. Preparan la presentacién a la asociacién de vecinos.

Evidencia: Infografia terminada y microdocumental finalizado.
5 Reflexién y evaluacion 1 sesion Jornada de presentacién a la audiencia real. Coevaluacién entre equipos y
autoevaluaciéon mediante ribrica. Se asignan niveles de logro 1-4 a cada criterio.

Evidencia: Rubricas cumplimentadas, diana de autoevaluacién y acta de la

presentacion.




SDA 3 : Intervén el espacio: prototipo artistico para tu plaza

Disefio y simulacién de una intervencion en un espacio publico de Madrid

Reto central: Disefiar y prototipar (maqueta + planos + video de simulacién) una intervencién artistica site-specific
para la Plaza de la Cebada que dialogue con su historia y su uso actual, y presentarla a la comisién de cultura del

distrito como proyecto viable.

Contexto. La Junta Municipal del Distrito ha abierto una convocatoria para intervenciones artisticas temporales en plazas
y espacios publicos. El alumnado, como colectivo de creadores, debe presentar una propuesta en formato prototipo

(maqueta, planos y video-simulacién) que serd evaluada por la comisién de cultura del distrito.

Recursos: Cartén, papel, tijeras, pegamento, pintura acrilica - Cdmaras de mdvil o tablets - Software de edicién de video

(OpenShot, CapCut) - Proyector para presentaciones - Impresora para planos

Transversales: Educacién civica (participacién ciudadana, uso del espacio publico) y emprendimiento (presentacién de

un proyecto a una comision).

P oS =y P

Activacién y 1 sesion Se presenta la convocatoria de la Junta Municipal y se visita virtual o

planteamiento del reto presencialmente la Plaza de la Cebada (Google Maps, fotos histéricas). El
alumnado debate qué significa 'intervenir' un espacio publico y formula preguntas
iniciales.

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

2 Adquisicién guiada de 2 sesiones = Talleres préacticos: 1) Técnicas de maqueta y planos (escala, materiales). 2)
saberes Lenguaje audiovisual: storyboard y edicién basica (OpenShot o similar). Se
analizan intervenciones artisticas reales en espacios publicos (p.ej. 'El Bosque de
la Cebada').

Evidencia: Ejercicios de escala y storyboard resueltos.
3 Aplicacién al reto 3 sesiones  Por equipos (4-5 personas), desarrollan el disefio de la intervencién: definen
concepto, elaboran bocetos y planos, y construyen la maqueta a escala.

Paralelamente, planifican el video de simulacién (guion, planos, necesidades

técnicas).
Evidencia: Bocetos, planos, maqueta en proceso y guion del video.
4 Produccién y 3 sesiones = Finalizan la maqueta (detalles, acabado) y graban/editan el video de simulacién.

comunicacion Preparan una presentacion tipo pitch (5 minutos) para la comisién de cultura. Se

realiza un ensayo general.
Evidencia: Maqueta terminada, video finalizado, presentacién oral ensayada.
5 Reflexion y evaluacion 1 sesion Exposicién ante la comision (puede ser simulada con docentes y alumnado de

otro curso). Coevaluacién mediante rubrica y diana de autoevaluacién. Cada

equipo recibe feedback y asigna niveles de logro a los criterios.

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

presentacion de la informacién.

Accion y expresion Proporcionar multiples formas de

accion y expresion.

Implicacién / motivacion Proporcionar multiples formas de

implicacion.

CE.2

e Ofrecer fichas visuales con esquemas de los elementos clave
del andlisis (lenguaje artistico, contexto, técnica) acompafiadas

de audios explicativos.

Proporcionar visitas virtuales a museos con narracion

descriptiva para contextualizar las obras y su proceso creativo.

Incluir reproducciones tactiles de obras escultéricas o maquetas
para que el alumnado con discapacidad visual pueda explorar

las formas.

Crear un pédcast individual o en pareja donde analicen una

obra, su contexto y valoren el proceso creativo.

Elaborar un videocomentario breve (1-2 min) tipo reels

educativo que describa y valore el resultado final de la obra.

Disefiar una infografia interactiva (digital o fisica) que recoja los
aspectos esenciales y la valoracién personal de la manifestacién

artistica.

Ofrecer un abanico de obras (desde clasicas hasta arte urbano

contemporaneo) para que el alumnado elija seglin sus

preferencias estéticas e intereses.

Vincular el anélisis con una creacién propia: tras analizar la
obra, que elaboren una versién personal o inspirada, reforzando

la confianza en su capacidad creativa.

Incluir autoevaluacién y coevaluacién con rdbricas claras para
que el alumnado sea consciente de su progreso y se sienta

protagonista de su aprendizaje.

mm SugerenCias

Representacion Proporcionar multiples formas de

representacion del contenido.

o Ofrecer videotutoriales y animaciones que muestren el proceso
de aplicacién de cada técnica grafico-plastica, desde el trazo
béasico hasta la obra final.

o Crear una galeria digital interactiva donde se comparen obras
realizadas con distintas técnicas sobre un mismo soporte,
acompafiadas de texto explicativo de los efectos logrados.

o Disponer de fichas técnicas manipulativas con muestras reales
de materiales (papeles, pigmentos, herramientas) que el

alumnado pueda tocar y explorar sensorialmente.



mm Sugeren‘:ias

Accién y expresion Proporcionar multiples formas de

expresién y de accion.

Implicacién / motivacion Proporcionar multiples formas de

implicacién y motivacién.

CE.3

Permitir que cada estudiante elabore un 'catdlogo personal de
técnicas' donde documente sus experimentaciones mediante
dibujos, fotografias o videos narrados.

Organizar una estacién de trabajo donde se registre en una
bitdcora visual (fisica o digital) el proceso exploratorio,
anotando decisiones, sensaciones y resultados observados.
Facilitar la creacién de un portfolio expositivo en formato libre
(mural, presentacién, pagina web) que recoja las técnicas mas
adecuadas a distintas intenciones expresivas, justificando las

elecciones.

Ofrecer un menu de técnicas (acuarela, carboncillo, collage,
grabado, etc.) del cual cada alumno seleccione tres para
explorar en profundidad, vinculdndolas a un tema de su interés.
Plantear el reto de 'traducir' una emocién o concepto abstracto
(caos, silencio, energia) a dos técnicas distintas y comparar los
efectos expresivos obtenidos.

Establecer un sistema de insignias o sellos de exploracién que
reconozcan logros como 'uso inesperado de herramienta’,

‘combinacién original', 'persistencia en la prueba'.

oo omge o

Representacion Proporcionar multiples formas de
representacién de los contenidos

audiovisuales y sus lenguajes.

Accion y expresion Ofrecer multiples formas de
expresién y produccién para que el
alumnado demuestre su
comprension de los medios

audiovisuales.

Ofrecer un glosario visual interactivo de términos técnicos
(planos, movimientos de cdmara, iluminacién) con ejemplos en
GIF y videoclips.

Presentar andlisis de secuencias de diferentes géneros (cine
mudo, videoclip, animacién) mediante mapas conceptuales y
transcripciones anotadas.

Proporcionar tutoriales en video con subtitulos y versiones en
texto de herramientas de edicién (DaVinci Resolve, Audacity)

para explorar sus posibilidades.

Realizar un ensayo audiovisual (3-5 minutos) en el que el
estudiante decodifique una obra y explique sus fines
expresivos, pudiendo elegir entre formato video, pédcast o
articulo ilustrado.

Crear un portafolio de pequefias piezas experimentales
(fotografia con intencién narrativa, bucle sonoro, microvideo)
que muestre la exploracién de al menos tres técnicas
diferentes.

Elaborar un guion técnico y artistico para un proyecto
audiovisual de eleccidn libre, justificando la seleccién de

herramientas y formatos en una memoria escrita o grabada.



mm Sugeren‘:ias

Implicacién / motivacion

opciones relevantes, conexién con

intereses personales y retos

ajustables.

CE.4

Fomentar la motivacion mediante

Ofrecer un menu de proyectos con teméticas diversas
(publicidad con conciencia social, video-expresién personal,
reinterpretacién de una obra clasica) para que cada alumno
elija segln su interés.

Permitir que los estudiantes seleccionen su propia banda sonora
o efectos visuales en cada ejercicio, vinculando la exploracion
técnica a sus gustos musicales o estéticos.

Establecer niveles de dificultad opcionales en el uso de software
(plantillas guiadas frente a edicién libre) para que cada quien

ajuste el reto a su competencia actual.

oo oo ot

Representacion Proporcionar multiples medios de

representacion

Accién y expresion Proporcionar multiples medios de

expresién

Implicacién / motivacion Proporcionar multiples medios de

motivacion

Mostrar un catélogo visual de producciones artisticas (fotos,
videos breves, enlaces) que ilustren el proceso desde la idea
inicial hasta la obra final, empleando distintos materiales y
soportes.

Facilitar una guia en formato textual y audio que describa los
pasos para el disefio: definir el motivo, analizar al publico
destinatario, seleccionar técnicas y planificar las fases de
creacion.

Ofrecer ejemplos de analisis de audiencia mediante infografias
o relatos cortos de artistas que adaptaron su obra a un publico

especifico, explicando las decisiones tomadas.

Permitir que el alumnado elija la técnica y el soporte (pintura,
collage, performance, video, instalacién) para su produccion,
siempre que justifique su eleccién en relacién con el motivo y el
publico destinatario.

Posibilitar la presentacion final en formato oral, escrito, visual o
mixto: exposicién publica, porfolio digital, video comentado,
etc., adaptando el medio a sus fortalezas.

Ofrecer ribricas con criterios flexibles que valoren tanto el
proceso como el producto final, y que puedan ajustarse segin

las particularidades de cada proyecto.

Conectar la produccién con un contexto real: proponer que la
obra se exhiba en un espacio del centro, se comparta en redes
sociales del aula o se presente a otro grupo, dando sentido al
trabajo.

Dejar que el alumnado elija el tema o la intencién de su
produccién dentro de un abanico de opciones (emociones,
critica social, entorno, identidad), fomentando la autoria.
Incorporar la autoevaluacién y coevaluacién con criterios
negociados para que se sientan duefios del proceso y valoren su

propio aprendizaje.



Preguntas frecuentes especificas de Comunidad de Madrid

1. ;:Qué normativa especifica regula Expresion Artistica en 4.2 ESO en la Comunidad de Madrid?
En Madrid, la materia se rige por el Real Decreto 217/2022 de base y el desarrollo curricular autonémico, que concreta 4
competencias especificas, 9 criterios de evaluacién y 48 saberes béasicos para 4.2 ESO, con 3 horas semanales. El Decreto

autondémico establece la organizacién y secuenciacion.

2. ¢En qué se diferencia la secuenciacion de Expresion Artistica en Madrid respecto al BOE o a otras CCAA como
Castilla-La Mancha?
Madrid opta por 3 horas semanales frente a las 2 de otras regiones, lo que permite un mayor desarrollo practico. Ademas, la
organizacién de los 48 saberes puede agruparse en bloques diferentes, priorizando el proceso creativo y la experimentacién

con materiales diversos.

3. ¢Como afectan las 3 horas semanales a la evaluacion de Expresion Artistica en 4.2 ESO en Madrid?
La carga horaria permite incluir actividades manipulativas y portfolio, facilitando la evaluacién continua y formativa. Los 9
criterios de evaluacion se pueden abordar a lo largo de las sesiones, con mayor tiempo para la observacién directa y la

autoevaluacién del alumnado.

4. ;Como se gestiona la recuperacion de Expresion Artistica en 4.2 ESO en Madrid para alumnado con la materia
pendiente de cursos anteriores?
Dado que Expresion Artistica se cursa por primera vez en 4.2 ESO, no hay pendientes de cursos previos. En caso de no
superar la materia en la evaluacién ordinaria, se establecera un plan de recuperacién con tareas practicas y un examen final,

segun el protocolo del departamento.

5. ¢Qué medidas de atencion a la diversidad se aplican en Expresion Artistica en 4.2 ESO en Madrid para
alumnado con dificultades especificas?
Se priorizan adaptaciones metodoldgicas: trabajar con materiales alternativos (arcilla, collage), flexibilizar los formatos de
presentacién y apoyarse en la expresién no verbal. Los 48 saberes permiten seleccionar aquellos més accesibles, sin reducir

la carga competencial de los 4 CE.

6. ;Como se coordina el departamento de Expresion Artistica con otras materias en 4.2 ESO en Madrid?
Se establecen proyectos interdisciplinares con Educacién Plastica y Visual y Tecnologia, por ejemplo, disefiando la
escenografia para un proyecto de Lengua. El departamento acuerda las rdbricas y criterios comunes, alineados con los 9

criterios de evaluacién propios.

7. ¢Qué aspectos concretos solicita la inspeccion educativa en la programacion de Expresion Artistica en 4.2 ESO
en Madrid?
La inspeccién exige que cada uno de los 4 CE esté vinculado a los 9 criterios y a los 48 saberes, con un desglose claro de la
temporalizacion de las 3 horas semanales. También requiere evidencias de evaluacién competencial, como rubricas y tareas

integradas.

8. ¢Qué recursos especificos se recomiendan para Expresion Artistica en 4.2 ESO en Madrid segun la bibliografia
oficial?
Se sugiere el uso de materiales reciclados y técnicas mixtas, asi como referencias como 'Expresién Artistica: procesos y
técnicas' de la editorial SM. La programacién debe incluir recursos digitales para la edicién de imagen y video, adaptados a

los 48 saberes.



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 4.2 ESO de Expresién Artistica. Identifica las 4 competencias
especificas, los 9 criterios de evaluacién y los 20 saberes basicos organizados en 2 bloques. Anota las orientaciones

metodoldgicas y de evaluacién que incluya.

Tip: Imprime el anexo de la materia y subraya con colores: CE en azul, criterios en verde, saberes en naranja. Asi

evitas confusiones posteriores.

Paso 2 - Listar las CE y criterios "°™

Copia textualmente las 4 competencias especificas (CE) y sus 9 criterios de evaluacién asociados. Ordénalos en una tabla

que usaras como guia para toda la programacion.

Tip: Asigna un cédigo interno a cada CE (CE1 a CE4) y a cada criterio (CEL1.1, CE1.2...). Eso facilita las referencias en

las situaciones de aprendizaje.

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

Con 3 horas semanales, decide qué criterios son nucleares y cudles pueden trabajarse de forma integrada. Selecciona
instrumentos de evaluacién coherentes: rubricas para producciones artisticas, diarios de aprendizaje para reflexién, listas

de cotejo para técnicas.

Tip: Prioriza los criterios que evallan procesos creativos y expresién personal (ej. CE2, CE3) frente a los de analisis

puro. Asi aprovechas el cardcter practico de la materia.

Paso 4 - Distribuir saberes por trimestre 23 "°ras

Organiza los 20 saberes basicos en tres trimestres. Procura que cada trimestre tenga un eje tematico: por ejemplo, ler

trimestre: fundamentos del lenguaje visual; 22: técnicas y composicion; 32: arte contemporaneo y proyecto final.

Tip: Usa una hoja de calculo para cruzar saberes con CE y criterios. Asi garantizas que cada criterio se evalUa al

menos una vez y no repites saberes de forma innecesaria.



Paso 5 - Disefiar una SDA tipo por trimestre **"°as

Crea una Situacién de Aprendizaje (SDA) por trimestre que integre varios criterios y saberes. Cada SDA debe partir de un
reto o problema real (ej. disefiar un cartel para el centro, crear un corto de stop motion) y concluir con un producto

evaluable.

Tip: Define primero el producto final (ej. exposicién colectiva, portfolio digital) y luego planifica las tareas hacia

atras. Asi la SDA tiene coherencia y motivacion.

Paso 6 - Establecer ponderaciones del departamento * "™

Acuerda con tu departamento el peso de cada competencia especifica y criterio en la calificaciéon final. Ejemplo: CE1
(30%), CE2 (30%), CE3 (20%), CE4 (20%). Dentro de cada CE, reparte el peso entre sus criterios.

Tip: Si tu departamento no tiene acuerdo, propdn que las producciones practicas sumen al menos el 70% de la nota.

La teoria (andlisis, reflexién) no debe superar el 30% en una materia expresiva.

Paso 7 - Documentar atencién a la diversidad y recuperacién 2 "°s

Redacta medidas de atencidn a la diversidad (DUA, adaptaciones de acceso, enriquecimiento) y un plan de recuperacién
para criterios no superados. Especifica cdmo los alumnos pueden demostrar progreso (ej. mediante un portfolio de

mejora).

Tip: Para recuperacion, evita exdmenes escritos; propén una nueva produccion artistica que evidencie el criterio

trabajado. Asi mantienes la coherencia competencial.

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.



