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1. Resumen normativo

_ Proyectos artisticos
1.2 Bachillerato
Decreto 73/2023, de 13 de abiril

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

insular.



2. Competencias especificas

Proyectos Artisticos

CE.1 : (c1l) Esta competencia especifica se centra, de una manera general, en la

creacion, la planificacion y la experimentacidn...

TEXTO OFICIAL

(cl) Esta competencia especifica se centra, de una manera general, en la creacién, la planificacién y la experimentacién,
a través de bocetos y maquetas, y teniendo en cuenta multiples factores de caracter transversal como son la
sostenibilidad, la inclusién y el respeto en su sentido mas amplio. El desarrollo de la creatividad es un desempefio
fundamental de esta materia. La exploracién y la experimentacién contribuyen a la generacién de ideas de proyecto en
las que, para descartarlas o perfeccionarlas, se ha de profundizar mediante la realizacién de bocetos, croquis, maquetas,
pruebas de color o de seleccién de materiales, etc.

RESUMEN CLARO

El alumnado genera y selecciona ideas artisticas viables mediante experimentacién y valoracién critica.

QUE HACE EL ALUMNADO

El alumnado investiga fuentes, experimenta con técnicas creativas, elabora bocetos y maquetas, y evalla la relevancia y
viabilidad de las ideas.

NO ES

No es solo dibujar o hacer prototipos sin plan previo, ni limitarse a copiar modelos existentes sin reflexién critica.
EJEMPLO DE ACTIVIDAD

El alumnado disefia un proyecto de instalacién efimera con materiales reciclados, elaborando bocetos y una maqueta a

escala.

crear



CE.2 - (c2) Con esta competencia especifica se reflexiona en profundidad sobre las

fases que conlleva una planificacién, atendi...

TEXTO OFICIAL

(c2) Con esta competencia especifica se reflexiona en profundidad sobre las fases que conlleva una planificacién,
atendiendo igualmente a los factores transversales mencionados en la competencia especifica 1, y se ajusta a las
posibilidades que se establezcan, como pueden ser aquellas derivadas de unos plazos, espacios fisicos o, incluso,
presupuestarias. La adecuada planificacién de las fases y del proceso de trabajo de un proyecto artistico condiciona su
desarrollo y su resultado final. Esta planificacidon proporciona una visién global de lo que se pretende hacer, del modo y
del lugar en que se quiere llevar a cabo, de los recursos materiales y econémicos con los que se cuenta, de las personas
que participaran y de las funciones que realizaran, asi como del resultado y de la repercusién que se desean obtener
tanto desde el punto de vista artistico como desde el personal y el social.

RESUMEN CLARO

El alumnado planifica por fases un proyecto artistico teniendo en cuenta recursos, espacio, plazo y presupuesto.

QUE HACE EL ALUMNADO

El alumnado disefia un plan detallado con fases, recursos, sostenibilidad y ajuste a plazos, espacio y presupuesto.

NO ES

No es solo hacer la obra final sin planificar, ni limitarse a estimar tiempos sin evaluar sostenibilidad.

EJEMPLO DE ACTIVIDAD

El alumnado elabora un cronograma y presupuesto para una instalacion artistica con materiales reciclados.

disenar

CE.3 : (c3) La competencia especifica se refiere a la eleccidén y realizacién en si del

proyecto, atendiendo a los criterios val...

TEXTO OFICIAL

(c3) La competencia especifica se refiere a la eleccidn y realizacién en si del proyecto, atendiendo a los criterios
valorados en las anteriores competencias especificas, razonando y argumentando dichas elecciones para llevarlas a cabo
teniendo en cuenta todos los ejes transversales que acompafian el proyecto de principio a fin. Igualmente, se identifican
las multiples oportunidades de desarrollo que generan estos proyectos a todos los niveles: individual, social, académico y
profesional.

RESUMEN CLARO

El alumnado disefia y realiza proyectos artisticos con intencién y efectos reales en el entorno.

QUE HACE EL ALUMNADO

El alumnado selecciona espacios, técnicas y soportes, y asume distintos roles para crear proyectos artisticos que buscan
una finalidad expresiva o funcional.

NO ES

No es copiar obras ni repetir técnicas sin intencién. No es un ejercicio cerrado de manualidades.

EJEMPLO DE ACTIVIDAD

El alumnado disefia y monta una intervencién artistica colectiva en el patio del instituto para sensibilizar sobre el

reciclaje.

disenar



CE.4 * (c4) Con la competencia especifica se incide en la necesidad de mantener una

actitud abierta y respetuosa. Se comienza u...

TEXTO OFICIAL

(c4) Con la competencia especifica se incide en la necesidad de mantener una actitud abierta y respetuosa. Se comienza
una nueva etapa del proyecto donde se ponen en comun todas las fases anteriormente trabajadas y se fomenta la
consulta y la critica constructiva con todos los agentes implicados, desde la parte emisora hasta la receptora, con la
finalidad de establecer ajustes de mejora. La puesta en comun de las distintas fases del proyecto y el intercambio de
ideas, comentarios y opiniones al respecto, ya sea entre sus responsables o con otras personas, permite asegurar la
evaluacién interna y externa de los avances realizados y del logro de la intencién inicial planteada, asi como incorporar,
en su caso, posibles aportaciones de mejora. Son especialmente relevantes las reacciones del publico receptor. Por esta
razén, conviene hacerlo participe del proyecto, diversificando los medios y soportes de comunicacién y difusién, y
planteando mecanismos que, por un lado, faciliten la comprensién del sentido y de la simbologia del proyecto y, por otro,
recojan las ideas, los sentimientos y las emociones experimentadas ante la propuesta artistica. En este sentido, cabe
recordar que la visualizacién del proceso de creacién y de las dificultades encontradas durante el proyecto mejora la

comprensién del resultado final y, por tanto, optimiza su repercusién en el entorno.

RESUMEN CLARO

El alumnado comparte su proyecto en marcha y usa las opiniones recibidas para mejorarlo y aumentar su impacto.
QUE HACE EL ALUMNADO

El alumnado muestra las distintas fases de su proyecto, recibe criticas y sugerencias de compafieros y publico, y las

incorpora para optimizar el resultado.

NO ES

No es solo presentar el producto final. No es decorar sin didlogo. No es trabajar en aislamiento.
EJEMPLO DE ACTIVIDAD

El alumnado organiza una exposicion parcial de su obra y recoge feedback en fichas para la siguiente fase.

comunicar



CE.5 ' (c5) Con la competencia especifica (C5) se concreta el tratamiento del proyecto

con aspectos mas relacionados con la par...

TEXTO OFICIAL

(c5) Con la competencia especifica (C5) se concreta el tratamiento del proyecto con aspectos mas relacionados con la
parte procedimental: tipos y modelos de documento, seleccién de fuentes, registros, modos de conservar y almacenar los
archivos. El tratamiento de la documentacién, tanto fisica como digital, es un componente esencial de todo proyecto
artistico. Se consideran tres grandes vertientes en lo relativo a los documentos -textuales, visuales, sonoros,
audiovisuales o de cualquier otro tipo- que hayan podido ser utilizados o generados en el marco del proyecto: por una
parte, todos aquellos que aportan una base teérica, informativa o inspiradora; por otra, los que han sido elaborados para
dar respuesta a las necesidades concretas de cada una de las fases del proyecto; y, por ultimo, los que registran el

proceso creativo, asi como el resultado y la recepcién del mismo.

RESUMEN CLARO

El alumnado organiza y conserva toda la documentacién de un proyecto artistico para dejar constancia de su proceso y
resultado.

QUE HACE EL ALUMNADO

El alumnado selecciona fuentes, redacta informes, registra el proceso creativo y archiva materiales para documentar
cada fase del proyecto.

NO ES

No es solo presentar un trabajo final sin documentacién intermedia. No es una carpeta desordenada de apuntes.
EJEMPLO DE ACTIVIDAD

El alumnado crea un dossier digital del proyecto que incluye bocetos, referencias, diario de proceso y ficha de recepcién

de la obra expuesta.

elaborar



3. Criterios de evaluacion

Proyectos Artisticos

1.2

2.1

Generar y perfeccionar ideas de proyecto, consultando distintas fuentes, elaborando

bocetos y maquetas, y experimentando con las técnicas y estrategias artisticas mas

adecuadas en cada caso para desarrollar la creatividad.

El alumnado genera y perfecciona ideas de proyecto mediante consulta de fuentes,

elaboracién de bocetos y maquetas, y experimentaciéon con técnicas artisticas.

Evidencia: El alumnado entrega bocetos, maquetas y registros de experimentacién técnica

como evidencia del proceso de ideacién.

Contexto: Taller de proyectos donde se investigan fuentes, se esbozan ideas y se prueban

técnicas con materiales diversos.

Evitar: Evaluar solo el producto final en lugar del proceso de generacion y perfeccionamiento

de ideas.

Seleccionar una propuesta concreta para un proyecto, justificando su relevancia
artistica, su viabilidad, su sostenibilidad y su adecuacién a la intencién con la que
fue concebida y a las caracteristicas del marco de recepcion previsto, para aprender
a elegir una propuesta determinada, que sea realizable y acorde con la intenciéon

expresiva o funcional y con las caracteristicas del marco de recepcion previsto.

Seleccionar y justificar una propuesta de proyecto considerando relevancia artistica, viabilidad,

sostenibilidad y adecuacién al marco de recepcién.

Evidencia: El alumnado entrega una propuesta escrita que selecciona un proyecto y justifica su
relevancia artistica, viabilidad, sostenibilidad y adecuacién a la intencién y marco de recepcion

previstos.

Contexto: Alumnos deciden entre varias ideas de proyecto y redactan una propuesta con
justificacion.

Evitar: Justificacién incompleta: omiten viabilidad o sostenibilidad.

Establecer el plan de trabajo de un proyecto artistico, organizando correctamente

sus fases evaluando su sostenibilidad y ajustandose a los plazos y a las

caracteristicas del espacio para conseguir el resultado esperado.

Planificar un proyecto artistico organizando fases, evaluando sostenibilidad y ajustando a

plazos, espacio y presupuesto.

Evidencia: El alumnado entrega un plan de trabajo que detalla fases, recursos, sostenibilidad,

plazos, espacio y presupuesto.
Contexto: Disefio individual o grupal de un proyecto artistico con supervisiéon docente.

Evitar: No considerar la sostenibilidad o ignorar las limitaciones espaciales reales.

Rubrica

produccion

Verbo: crear

Rubrica

produccion

Verbo:

seleccionar

Rubrica

produccion

Verbo: Planificar



2.2 CE.2 Proponer soluciones creativas en la organizacién de un proyecto artistico, buscando Rubrica

el maximo aprovechamiento de los recursos disponibles, para conseguir un produccion

resultado ajustado al presupuesto previsto. B
Verbo: disehar

El alumnado propone soluciones creativas para organizar un proyecto artistico optimizando

recursos.

Evidencia: El alumnado entrega un plan de proyecto detallado con soluciones creativas de

organizacién y optimizacién de recursos.
Contexto: Fase de planificaciéon de un proyecto artistico grupal.

Evitar: Evaluar solo la creatividad sin considerar la viabilidad y el aprovechamiento de

recursos.
3.1 CE.3 Participar activamente en la realizacién de proyectos artisticos, individuales o Rubrica
colectivos asumiendo diferentes funciones y seleccionando los espacios, las produccion

técnicas, los medios y los soportes mas adecuados, para expresar una intencién
Verbo: elaborar

expresiva o funcional y provocar un determinado efecto en el entorno.

Participar activamente en proyectos artisticos asumiendo funciones y seleccionando espacios,

técnicas, medios y soportes.

Evidencia: El alumnado entrega un proyecto artistico donde ha asumido un rol concreto y ha

justificado la seleccién de espacios, técnicas, medios y soportes.

Contexto: Desarrollo de un proyecto artistico en grupo con roles asignados y toma de

decisiones sobre recursos.

Evitar: Evaluar solo el producto final sin observar la participacién activa y la asuncién de

funciones durante el proceso.

3.2 CE.3 Explicar, de forma razonada, la intencién expresiva o funcional de un proyecto Exposicion
artistico detallando los efectos que se espera que este tenga en el entorno, y oral
argumentar las decisiones relativas a la ejecucion del proyecto, asegurando la .
A . . L, i i Verbo: explicar
coherencia de estas decisiones con la intencién expresiva o funcional y con los

efectos esperados.

Explicar razonadamente la intencién y los efectos esperados del proyecto artistico en el

entorno.

Evidencia: El alumnado entrega una exposicion oral o escrita que detalla la intencién

expresiva/funcional y los efectos previstos en el entorno.

Contexto: Presentacion del proyecto ante el grupo, justificando decisiones creativas y su

impacto.

Evitar: Confundir la intencién con una descripcién técnica sin conectar con los efectos en el

entorno.
3.3 CE.3 Identificar oportunidades de desarrollo personal, social, académico o profesional Exposicion
relacionadas con el ambito artistico, comprendiendo su valor afiadido y expresando oral
la opinién personal de forma critica y respetuosa. Verb
erbo:
El alumnado justifica sus decisiones de ejecucién vinculdndolas con la intencién y los efectos argumentar

buscados.

Evidencia: El alumnado entrega un informe oral o escrito donde defiende la coherencia entre

las decisiones tomadas y la intencién funcional o expresiva del proyecto.
Contexto: Presentacion y defensa del proyecto ante el grupo, con turno de preguntas.

Evitar: Se valora solo la correccién técnica sin exigir vinculo explicito con la intencién

expresiva.



4.1 CE.4 Compartir, a través de diversos medios y soportes las distintas fases del proyecto, Portfolio

poniéndolo en relacion con el resultado final esperado, y recabando de manera Verb
erbo:

abierta y respetuosa las criticas, los comentarios y las aportaciones de mejora, i
comunicar
formuladas por distintas personas, incluido el publico receptor, incorporando de

manera justificada aquellas que redunden en beneficio del proyecto.

Compartir las fases del proyecto mediante diversos medios, recogiendo criticas y sugerencias

del publico para mejorar el resultado y su impacto.

Evidencia: El alumnado expone las fases del proyecto (bocetos, maquetas, borradores) en un
blog o presentacién y recoge comentarios de compafieros y publico en una ficha de

retroalimentacién.

Contexto: Exposicién publica del proyecto en diferentes etapas, con debate y recogida de

opiniones del publico asistente.

Evitar: Presentar Gnicamente el proyecto final sin documentar las fases intermedias ni recoger

criticas.

4.2 CE.4 Evaluar la repercusion que el proyecto ha tenido en el entorno, analizando el logro Portfolio
de la intencidn inicial planteada, asi como la pertinencia de las soluciones puestas

Verbo: valorar
en practica ante las dificultades afrontadas a lo largo del proceso.

Valora criticas y aportaciones, e incorpora justificadamente las que mejoran el proyecto y su

impacto social.

Evidencia: El alumnado entrega un diario de proceso donde recoge criticas, las valora y

justifica las incorporadas al proyecto.
Contexto: Exposicién parcial del proyecto con feedback de compafieros y publico receptor.

Evitar: Confundir la valoracién estética con la valoracién del impacto social del proyecto.

5.1 CE.5 Seleccionar diversas fuentes para la elaboracion del proyecto justificando su Rubrica
utilidad teérica informativa o inspiradora, y elaborar la documentacién necesaria produccion
para desarrollar un proyecto artistico considerando las posibilidades de aplicacion y

Verbo:
ajustandose a los modelos mas adecuados, registrando las distintas fases del

seleccionar
proyecto, archivando correctamente la documentacidn, para garantizar la
accesibilidad y la facilidad de su recuperacion y adoptar un enfoque reflexivo y de

autoevaluacion.

Seleccionar fuentes diversas y justificar su utilidad tedrica, informativa o inspiradora para el

proyecto.

Evidencia: El alumnado entrega una lista de fuentes seleccionadas con una breve justificacion

de su utilidad (tedrica, informativa o inspiradora).

Contexto: El alumnado investiga fuentes para un proyecto artistico y las selecciona justificando

su valor.

Evitar: Justificacion genérica sin especificar si es tedrica, informativa o inspiradora.



4. Saberes basicos

Proyectos Artisticos

Saberes basicos del decreto

u Saber oficial Resumen claro y actividad de aula

1 Identificacion de los distintos tipos y técnicas
de creatividad a través del juego, para
convertirla en una destreza personal y en una

herramienta de expresion artistica.

2 Andlisis de las estrategias y técnicas de
fomento y desarrollo de la creatividad e
identificacién de ambientes creativos.
Creacion de situaciones y formulacién de

propuestas en ambientes creativos.

3 Experimentacién con las distintas maneras de
superar los bloqueos creativos. Desarrollo de
estrategias de superacién del bloqueo
creativo e investigacién en las distintas
corrientes artisticas que han utilizado técnicas
de desbloqueo, especialmente en las
vanguardias del siglo XX en el mundo y en

Canarias en particular.

Saberes basicos del decreto

u Saber oficial Resumen claro y actividad de aula

1 Aplicacién de la metodologia proyectual.
Generacién y seleccién de propuestas.
Planificacién, gestién y evaluacién de
proyectos artisticos. Difusién de resultados.
Simulacién de proyectos y posible ejecucién
de algun proyecto, teniendo en cuenta todas

sus fases.

2 Desarrollo de estrategias de trabajo en
equipo. Distribucién de tareas y liderazgo
compartido. Implementacién de un proyecto
artistico en grupo donde se resuelva un
conflicto grupal mediante la utilizacién de
soportes audiovisuales y de otras
manifestaciones como instalaciones,

happening o performance.

3 Trabajo con técnicas y soportes de
documentacion, registro y archivo y
simulacién con producciones realizadas por el

alumnado.



u Saber

4

Planificacién y disefio de montajes expositivos
para la difusién de la obra personal del

alumnado.

Revisién de la sostenibilidad y el impacto de
los proyectos artisticos siendo conscientes del
problema medioambiental en Canarias y de la
limitacién de sus recursos. Desarrollo de
proyectos artisticos sostenibles y con
conciencia ecoldgica reflexionando sobre la
relacién del Arte Povera y el Land Art, otras
vanguardias y manifestaciones del arte
contemporaneo como el arte objetual o las
instalaciones con el medio natural y el

entorno.

Generacién de oportunidades de desarrollo
personal, social, académico y profesional
relacionadas con el &mbito artistico y el
emprendimiento cultural valorando los
beneficios emocionales, creativos y
psicolégicos de los proyectos artisticos.
Relacion de los proyectos vinculados con el
entorno natural, con el patrimonio artistico
cultural canario, con el fomento de la
conciencia de los beneficios del arte en la

comunidad y con contenido social.

Resumen claro y actividad de aula



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 . 25 % Portfolio

(cl) Esta competencia especifica se centra, de una manera general, en la creacién, la planificacién y la experimentacién, a través de bocetos

y maquetas, y teniendo en cuenta multiples factores de car...

No conseguido 0-49% Las ideas de proyecto son muy limitadas, no se consultan fuentes variadas ni se
experimenta con técnicas. No se elaboran bocetos o maquetas, o son irrelevantes. No se
realiza valoracion critica de la propuesta. No se selecciona una propuesta concreta o la

seleccién es arbitraria, sin justificacion.

Ejemplo: Presenta una Unica idea vaga, sin boceto ni maqueta. No identifica fuentes ni

experimenta. No justifica por qué eligié esa idea.

69% ) ’ - )

2 En proceso 50-69% Genera algunas ideas de proyecto, consulta fuentes de forma basica y experimenta con
alguna técnica. Elabora bocetos o maquetas simples. Realiza una valoracién critica
superficial. Selecciona una propuesta pero la justificaciéon es incompleta o poco

convincente en cuanto a viabilidad, sostenibilidad o adecuacién al marco de recepcion.

Ejemplo: Propone 2 ideas, consulta 1 o 2 fuentes, hace un boceto simple. Justifica la

eleccién diciendo que le gusta, sin analizar viabilidad.

3 Adquirido 70-89% Genera y perfecciona ideas de proyecto consultando fuentes diversas y experimentando
con varias técnicas y estrategias creativas. Elabora bocetos y maquetas elaborados que
muestran evolucién. Realiza una valoracién critica razonada de la relevancia artistica,
viabilidad y sostenibilidad. Selecciona una propuesta concreta y realizable, justificdndola

adecuadamente en relacién con la intencién expresiva o funcional y el marco de recepcién.

Ejemplo: Presenta 3 ideas con bocetos detallados y maqueta de la elegida. Explica cémo
consulté 4 fuentes (artistas, materiales, técnicas). Justifica la eleccion analizando coste,

tiempo, recepcion del publico objetivo.

4 Avanzado 90-100% Genera multiples ideas originales y las perfecciona mediante experimentacién sistematica
con técnicas avanzadas y consulta critica de fuentes. Los bocetos y maquetas muestran
iteracién y refinamiento. Evalla de forma integral la relevancia artistica, viabilidad,
sostenibilidad y potencial innovador. Selecciona una propuesta que no solo es realizable
sino que integra creativamente las limitaciones, transfiriendo los aprendizajes a contextos

nuevos o inesperados. Justifica con solidez y perspectiva critica.

Ejemplo: Propone 5 ideas, experimenta con 6 técnicas, desarrolla 3 maquetas sucesivas
mejorando la propuesta. Justifica la eleccion comparando con referentes contempordneos y

evaluando impacto ambiental y social. Sugiere aplicaciones alternativas del proyecto.



CE.2 - 20 % Rubrica generica

(c2) Con esta competencia especifica se reflexiona en profundidad sobre las fases que conlleva una planificacién, atendiendo igualmente a los

factores transversales mencionados en la competencia espec...

mm Descrlptor - ejemplo de evidencia

No conseguido 0-49% Planifica las fases del proyecto de forma incompleta, desordenada o sin considerar los
recursos disponibles. No evalla la sostenibilidad ni ajusta el plan a plazos, espacio o

presupuesto.

Ejemplo: Entrega un esquema de proyecto sin fechas, sin asignacién de recursos y sin

mencién al presupuesto o al espacio.

2 En proceso 50-69% Organiza las fases principales del proyecto, pero con apoyo o guia. Considera parcialmente
los recursos, aunque sin evaluar su sostenibilidad. El plan cumple algunos criterios de

plazo, espacio o presupuesto, pero no todos.

Ejemplo: Presenta un cronograma con fechas bdsicas y una lista de materiales, pero no

justifica la sostenibilidad ni ajusta al presupuesto previsto.

3 Adquirido 70-89% Planifica autébnomamente las fases del proyecto, organizando correctamente el proceso.
Evalla la sostenibilidad de los recursos y ajusta el plan a plazos, caracteristicas del espacio

y, si procede, al presupuesto.

Ejemplo: Elabora un plan detallado con fases secuenciadas, responsables, materiales,

presupuesto estimado y justificacion de la sostenibilidad (p.ej., reutilizacion de materiales).

4 Avanzado 90-100% Propone soluciones creativas y eficientes en la organizacién del proyecto, optimizando
recursos y anticipando contingencias. Evalla la sostenibilidad de forma critica y transfiere

el plan a contextos similares o nuevos.
Ejemplo: Disefia un plan que incluye alternativas viables, utiliza materiales reciclados de

forma innovadora, justifica decisiones con criterios ecoldgicos y adapta el plan a otro

espacio o presupuesto reducido.



CE.3:25 % Rubrica generica

(c3) La competencia especifica se refiere a la eleccién y realizacién en si del proyecto, atendiendo a los criterios valorados en las anteriores

competencias especificas, razonando y argumentando dich...

mm Descrlptor - ejemplo de evidencia

No conseguido 0-49% Participa de forma muy limitada en el proyecto artistico, necesita supervisién constante.
No explica la intencién expresiva o funcional ni justifica las decisiones. No identifica

oportunidades de desarrollo.

Ejemplo: Realiza tareas aisladas sin comprender el conjunto del proyecto; su intervencion

no responde a una funcién clara.

2 En proceso 50-69% Participa en el proyecto con supervisién, asumiendo funciones basicas. Explica la intencién
del proyecto de forma simplificada y justifica algunas decisiones, aunque sin profundidad.

Identifica alguna oportunidad de desarrollo con ayuda.

Ejemplo: Colabora en tareas especificas y menciona el objetivo general; en la memoria

escrita describe la intencién pero no los efectos detallados.

3 Adquirido 70-89% Participa activamente asumiendo diferentes funciones. Explica de forma razonada la
intencién expresiva o funcional y detalla los efectos que se pretenden provocar.
Argumenta las decisiones asegurando coherencia con la intencién. Identifica varias

oportunidades de desarrollo personal, social, académico o profesional.

Ejemplo: Realiza un proyecto individual o colectivo con roles definidos; presenta una
memoria que justifica las técnicas seleccionadas y reconoce posibles salidas académicas o

profesionales relacionadas.

4 Avanzado 90-100% Lidera y asume roles diversos en el proyecto, integrando funciones. Transfiere o innova en
la seleccién de espacios, técnicas, medios y soportes para potenciar el efecto. Evalla
criticamente el impacto del proyecto y propone mejoras. Identifica oportunidades

profesionales concretas y las vincula estratégicamente con el proyecto.

Ejemplo: Dirige un equipo, modifica técnicas para amplificar el efecto deseado, elabora un
plan de desarrollo personal basado en el proyecto y presenta una reflexién sobre su

impacto en el entorno.



CE.4 - 20 % Rubrica generica

(c4) Con la competencia especifica se incide en la necesidad de mantener una actitud abierta y respetuosa. Se comienza una nueva etapa del

proyecto donde se ponen en comun todas las fases anteriorment...

mm Descrlptor - ejemplo de evidencia

No conseguido 0-49% Comparte de forma muy limitada o nula las fases del proyecto. No intercambia ideas,
comentarios u opiniones con otras personas. No valora criticas ni incorpora aportaciones.

No evalla la repercusién en el entorno.

Ejemplo: No presenta el diario de proceso ni recoge feedback durante la exposicion.

2 En proceso 50-69% Comparte algunas fases del proyecto, aunque de manera incompleta o desorganizada.
Intercambia ideas de forma superficial. Valora pocas criticas y apenas las incorpora. Evalta

la repercusién de forma basica y poco fundamentada.

Ejemplo: Presenta parcialmente el diario de proceso en un panel, recoge algun comentario

verbal pero no lo utiliza.

3 Adquirido 70-89% Comparte todas las fases del proyecto de forma clara y organizada a través de diversos
medios y soportes. Intercambia ideas, comentarios y opiniones con actitud abierta y
respetuosa. Valora las criticas recibidas y las incorpora de manera justificada para mejorar
el proyecto. Evalla la repercusién en el entorno considerando las valoraciones del publico

receptor.

Ejemplo: Publica el diario de proceso en un blog, responde a los comentarios y modifica la
maqueta segun sugerencias; realiza una encuesta simple al ptblico y menciona los

resultados.

4 Avanzado 90-100% Comparte las fases del proyecto de manera proactiva, buscando activamente la opinién de
diversas personas y del publico receptor. Intercambia ideas en profundidad, generando
debate constructivo y retroalimentacién bidireccional. Valora criticas y aportaciones de
mejora, y las incorpora sistematicamente para optimizar el proyecto y su repercusion.
Evalla la repercusion en el entorno de forma exhaustiva, analizando datos cualitativos y

cuantitativos, y extrae conclusiones transferibles a futuros proyectos.

Ejemplo: Organiza una exposicion abierta, recoge feedback mediante encuestas
estructuradas, analiza los resultados con herramientas digitales y redisefia una pieza en

funcién de ellos; difunde el proyecto en redes sociales e incluye un informe de impacto.



CE.5 . 30 % Portfolio

(c5) Con la competencia especifica (C5) se concreta el tratamiento del proyecto con aspectos mas relacionados con la parte procedimental:

tipos y modelos de documento, seleccién de fuentes, registros,...

mm Descriptor - ejemplo de evidencia

1 No conseguido 0-49% Selecciona fuentes de forma muy limitada o sin justificacién; la documentacién elaborada
es escasa o desorganizada; no registra o registra de manera superficial el proceso

creativo; el archivado es inexistente o cadtico.

Ejemplo: Presenta un tnico enlace de inspiracion sin explicar su relevancia, un boceto

suelto sin fechar y una carpeta con archivos sin nombre ni orden.

2 En proceso 50-69% Selecciona algunas fuentes y las justifica parcialmente; elabora parte de la documentacién
necesaria, pero con carencias en su aplicacién; registra algunas fases del proyecto,
aunque sin un enfoque reflexivo o autoevaluativo consistente; archiva la documentacion

con cierto orden, pero la accesibilidad es limitada.

Ejemplo: Relne tres referentes artisticos con una breve justificacion, presenta una
memoria de proyecto incompleta (sin cronograma), fotografias del proceso sin anotaciones

Yy una carpeta compartida con nombres confusos.

3 Adquirido 70-89% Selecciona diversas fuentes y justifica su utilidad teérica, informativa o inspiradora de
manera clara; elabora la documentacion necesaria para desarrollar el proyecto artistico
considerando posibilidades de aplicacidn; registra las distintas fases del proyecto con un
enfoque reflexivo y de autoevaluacién; archiva correctamente la documentacién

garantizando accesibilidad y facilidad de recuperacién.

Ejemplo: Incluye al menos cinco referentes (artistas, textos, materiales) con una
justificacion argumentada, una memoria completa (concepto, objetivos, cronograma,
materiales), un diario de proceso con entradas reflexivas periédicas y una carpeta digital

estructurada por fases con nombres coherentes.

4 Avanzado 90-100% Selecciona fuentes diversas y originales, justificando su relevancia de manera critica y
conectandolas entre si; elabora una documentacién exhaustiva y profesional, anticipando
posibles aplicaciones y adaptaciones; registra el proceso creativo con un anélisis reflexivo
profundo, proponiendo mejoras y autoevaluaciones detalladas; archiva la documentacién
con un sistema eficiente y etiquetado que permite una recuperacién inmediata y

transferible a otros proyectos.

Ejemplo: Incluye una web de referentes comentados con enlaces y reflexiones cruzadas,
un dossier profesional con plan B y variantes, un video-diario de proceso con autocritica y
ajustes, y un repositorio etiquetado por categorias (fase, tipo, fecha) accesible mediante

buscador interno.



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

representacién del contenido

Accioén y expresion Proporcionar multiples formas de

expresién del aprendizaje

Implicacién / motivacion Proporcionar multiples formas de

motivacién e implicacién

CE.2

Presentar casos de estudio de artistas que muestren sus
cuadernos de bocetos y procesos de prototipado en diferentes
soportes (video, muestras fisicas, portfolios digitales).

Ofrecer un andamiaje visual con diagramas de flujo para la
toma de decisiones sobre relevancia artistica, viabilidad y
sostenibilidad, aplicado a ejemplos de distintas disciplinas
artisticas.

Facilitar herramientas digitales interactivas que permitan
explorar c6mo cambios en materiales, escala o contexto

modifican la viabilidad del proyecto.

Permitir documentar el proceso de ideacién en formatos
variados: diario escrito, audio-diario, video o mapas visuales.
Ofrecer opciones para presentar la propuesta final: pitch oral,
video, informe escrito, prototipo fisico o modelo digital.
Posibilitar la evaluacién critica mediante una rdbrica de
autoevaluacion, una forma de retroalimentacién entre pares o

un andlisis comparativo escrito.

Permitir elegir la disciplina artistica del proyecto (artes visuales,
escénicas, digitales) para conectar con intereses personales.
Ofrecer niveles de desafio ajustables: desde generacién guiada
con restricciones predefinidas hasta exploracién abierta para
alumnado avanzado.

Incorporar sesiones de retroalimentacién con publico real
(artistas locales, comparfieros de otros cursos) para aumentar la

relevancia y la motivacién.

mm SugerenCias



Representacion Proporcionar muiltiples formas de « Ofrecer plantillas de planificacién en formatos digital (tabla

representacion de la planificacion dindmica en hoja de célculo) y fisico (péster con cronograma

de proyectos artisticos dibujado) para que el alumnado elija el que mejor se adapte a

su estilo de organizacién.

Presentar ejemplos de planificacién de artistas profesionales
mediante videos time-lapse de procesos creativos, storyboards
visuales y textos narrativos que describan las fases y la toma de

decisiones.

Explicar los criterios de sostenibilidad (materiales reciclados,
consumo energético, etc.) a través de una infografia interactiva
y una lista de verificacién que el alumnado pueda consultar

durante la planificacién.

Accién y expresion Facilitar multiples formas de

Permitir que el plan del proyecto se presente como un

expresién del proceso de documento escrito, un guion gréafico ilustrado o un video

planificacion y sus resultados narrado donde se expliquen las fases y los plazos.

Ofrecer la opcién de mostrar el presupuesto como una hoja de
célculo, un esquema con dibujos de materiales y costes, o un

informe oral grabado con justificacién de partidas.

Aceptar que la evaluacién de la sostenibilidad se represente
mediante un diagrama de impacto ambiental, una maqueta con

materiales alternativos o un péster comparativo de opciones.

Implicacién / motivacion Impulsar la motivacién mediante la « Dejar que el alumnado elija la tipologia de proyecto artistico

eleccion, la relevancia contextual y (instalacién efimera, mural colectivo, performance, etc.) para

el desaffo ajustable vincular la planificacién con sus intereses personales.

Invitar a un artista o gestor cultural local a compartir en video
los retos de planificacién reales que enfrenta, generando

conexion entre el contenido académico y el mundo profesional.

Organizar un taller de planificacién exprés por equipos con un
tiempo limite y restricciones presupuestarias simuladas, donde

el grupo ganador reciba feedback detallado del docente y de los

companfieros.
CE.3
mm SugereHCiaS
Representacion Proporcionar multiples formas de

o Ofrecer el contenido del proyecto a través de mapas visuales,

representacion tutoriales en video y textos con apoyos graficos que muestren
ejemplos de proyectos artisticos de diferentes disciplinas.

e Presentar los conceptos de espacio, técnica, medio y soporte
mediante estaciones de exploracién donde el alumnado
manipule materiales y observe resultados.

« Utilizar un glosario visual e interactivo con los términos clave
del proyecto, accesible en linea y en formato fisico para

consulta durante el proceso.



mm Sugeren‘:ias

Accién y expresion Proporcionar multiples formas de

expresién y acciéon

Implicacién / motivacion Proporcionar multiples formas de

implicacién

CE.4

Permitir que el alumnado documente su proceso creativo
mediante diarios visuales, grabaciones de audio o portfolios

digitales, segun su preferencia.

Ofrecer plantillas estructuradas para la planificacién del
proyecto que incluyan secciones de objetivos, fases y reflexion,

con opcién de completarlas de forma escrita, visual o auditiva.

Evaluar el proyecto final a través de una rabrica que valore
tanto la presentacién oral como la exposicion fisica o digital,

dando opcién a elegir el formato de entrega.

Dejar que el alumnado elija el tema del proyecto entre varias
opciones que conecten con su contexto local o intereses
personales (arte urbano, disefio sostenible, instalacién

interactiva, etc.).

Proponer roles rotativos dentro del grupo (coordinador,
documentalista, técnico, comunicador) para que cada
estudiante experimente diferentes funciones y descubra

fortalezas.

Ofrecer niveles de dificultad ajustables en las técnicas y
materiales a utilizar, de modo que el proyecto pueda adaptarse

al nivel de destreza de cada estudiante sin perder el desafio.

mm Sugeren‘:ias

Representacion Proporcionar multiples formas de
representacién del proceso y

criterios de evaluacion del proyecto.

Accion y expresion Ofrecer multiples opciones para que
el alumnado muestre cémo

comparte y evalla el proyecto.

o Ofrecer una rubrica visual con iconos, texto y ejemplos de
trabajos previos que ilustren los niveles de logro en la fase de

intercambio de ideas y recepcién de feedback.

Presentar un guion gréfico (storyboard) de las fases del
proyecto con cédigos QR que enlacen a videos breves de

artistas explicando cémo integran aportaciones externas.

Facilitar un mapa conceptual interactivo que relacione
conceptos clave (actitud abierta, evaluacion compartida,

repercusién en el entorno) con recursos auditivos y textuales.

Permitir documentar las fases del proyecto mediante un diario
visual (fotografias, bocetos, audios) en lugar de solo texto

escrito, explicando cémo incorporaron comentarios.

Posibilitar la realizacién de una presentacién oral interactiva
(usando herramientas como Menti o Nearpod) donde el publico

receptor pueda votar o comentar en tiempo real.

Ofrecer la opcién de crear un podcast o video-diario donde el
alumno reflexione sobre las aportaciones recibidas y las

mejoras implementadas, con subtitulos opcionales.



mm Sugeren‘:ias

Implicacion / motivacion = Fomentar la motivacién mediante la « Proponer que cada alumno elija el formato de difusion de su
relevancia, la eleccién y la proyecto (exposicién, performance, instalacion, etc.) para
autorregulacion. aumentar la conexién con sus intereses artisticos.

o Incluir la opcién de seleccionar a qué tipo de publico dirigir el
proyecto (compafieros, familia, comunidad local, redes sociales)
para dar sentido real a la evaluacion externa.

o Establecer hitos de autoevaluacién con rdbricas simples y
contratos de aprendizaje donde el alumno defina cémo
incorporard las sugerencias recibidas, promoviendo la

autonomia.

CE.5

oo oo ot

Representacion Proporcionar multiples formas de « Ofrecer plantillas visuales (mapas conceptuales, diagramas de
representacion de la documentacion flujo) que muestren las fases del proceso creativo y su

del proyecto artistico correspondiente documentacion.

Presentar ejemplos reales de documentacién de proyectos

artisticos en diferentes formatos (portfolio fisico, blog, video-

diario, archivo digital).

Facilitar glosarios visuales y audios explicativos de términos
técnicos (dossier, memoria, ficha técnica) junto con sus

aplicaciones practicas en proyectos artisticos.

Accion y expresion Proporcionar multiples formas de

Permitir que el alumnado elija entre un portfolio digital (web,

expresion para la elaboracion y PDF interactivo) o fisico (carpeta con bocetos, fotografias,

archivo de la documentacién del textos manuscritos) para documentar el proceso.

royecto L ) - ) )
proy Ofrecer la opcién de grabar videodiarios o audios reflexivos en

lugar de textos escritos para registrar el proceso creativo y las

decisiones tomadas.

Posibilitar la creacién de una linea del tiempo interactiva
(herramienta digital o mural fisico) que organice y archive los

hitos del proyecto.

Implicacién / motivacion Proporcionar multiples formas de

Dar a elegir al alumnado el tema o enfoque del proyecto

motivacion e implicacién en la tarea artistico (por ejemplo, intervencién urbana, instalacién,
de documentacion del proyecto performance, obra gréfica) para que la documentacién cobre
artistico

sentido personal.

Proponer que el portfolio o memoria del proyecto se presente
ante un tribunal simulado (compafieros/as, profesorado de otras
materias o agentes culturales externos) para darle autenticidad

y audiencia real.

Incorporar elementos de gamificacién como insignias o puntos
por cumplir hitos de documentacién (entrega a tiempo de

bocetos, registro diario, archivo ordenado).



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 Real Decreto 243/2022 de Bachillerato y el decreto autonémico de tu comunidad que desarrolla el curriculo de
Proyectos Artisticos. Extrae las 5 competencias especificas, los 15 criterios de evaluacién y los 8 saberes basicos

organizados en 2 bloques.

Tip: Descarga el anexo del decreto autonémico en PDF y usa la funcién de blUsqueda para localizar 'Proyectos

Artisticos' rapidamente; evita consultar fuentes no oficiales.

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

Elabora una tabla con las 5 competencias especificas y, para cada una, los criterios de evaluacién asociados. Numera
cada criterio segun el orden oficial (por ejemplo, 1.1, 1.2, etc.). Relaciona cada criterio con los saberes basicos que

moviliza.

Tip: Agrupa los criterios que compartan saberes para visualizar posibles agrupaciones en las situaciones de

aprendizaje; usa colores para cada competencia especifica.

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

Analiza los 15 criterios: identifica los que son esenciales (evaluables en todas las SDA) y los complementarios (evaluables
en alguna SDA). Decide qué instrumentos (rubrica, diario de aprendizaje, producto final, etc.) usaras para cada criterio,

teniendo en cuenta las 3 horas semanales.

Tip: No asignes mas de 3 criterios por instrumento para evitar sobrecarga de evaluacién. Prioriza criterios que

impliquen procesos creativos y reflexivos propios de la materia.

Paso 4 - Distribuir saberes por trimestre *"°™

Divide los 8 saberes en tres bloques temporales (trimestres) considerando su progresién légica y la duracién de los

proyectos. Procura que cada trimestre cubra saberes de los dos bloques oficiales.

Tip: Empieza con saberes de ideacién y experimentacion en el primer trimestre, desarrollo de proyectos en el

segundo, y difusién/evaluacion en el tercero; asi construyes una secuencia coherente.



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

Redacta una situacién de aprendizaje por trimestre que integre al menos 3 competencias especificas y 5 criterios de
evaluacién. Describe la tarea final (e]. intervencién artistica, portfolio digital) y las fases de trabajo. Incluye los saberes

trabajados.

Tip: Aprovecha el contexto del centro (efemérides, exposiciones locales) para dar autenticidad a las SDA. Define un

producto final que requiera toma de decisiones creativas, no solo reproduccién técnica.

Paso 6 - Establecer ponderaciones del departamento 12 M°ras

Acuerda con el departamento el peso de cada criterio en la calificacién trimestral y final. Decide cémo se combinan las

notas de las SDA (media ponderada, notas independientes, etc.). Documenta el sistema en la programacion.

Tip: Pondera con mayor peso los criterios de proceso (experimentacion, reflexidon) frente a los de producto final; asi

evitas que un mal resultado puntual desmotive al alumnado.

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

Incluye medidas universales y especificas (DUA) para las SDA, asi como el plan de recuperacién para el alumnado que no

supere los criterios. Define actividades de refuerzo y mecanismos de re-evaluacién (ej. mejora del producto).

Tip: Disefia la recuperacién como una oportunidad de mejora del mismo producto, no como un examen adicional; asf

mantienes el enfoque competencial y reduces la carga docente.

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.



