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           Educación Plástica y Visual

1. Los objetivos, las competencias básicas de la 
materia de Educación Plástica y Visual

1.1. Objetivos generales para la etapa de la 
Educación Secundaria. 

DECRETO Real Decreto 1105/2014, de 26 de diciembre, por el que se establece el 
currículo básico de la Educación Secundaria Obligatoria y del Bachillerato.

La Educación Secundaria Obligatoria contribuirá a desarrollar en los alumnos y las 
alumnas las capacidades que les permitan:

a)  Asumir responsablemente sus deberes, conocer y ejercer sus derechos en el 
respeto a los demás, practicar la tolerancia, la cooperación y la solidaridad entre las 
personas y grupos, ejercitarse en el diálogo afianzando los derechos humanos y la 
igualdad de trato y de oportunidades entre mujeres y hombres, como valores comunes 
de una sociedad plural y prepararse para el ejercicio de la ciudadanía democrática.

b)  Desarrollar y consolidar hábitos de disciplina, estudio y trabajo individual y en equipo 
como condición necesaria para una realización eficaz de las tareas del aprendizaje y 
como medio de desarrollo personal.

c)  Valorar y respetar la diferencia de sexos y la igualdad de derechos y oportunidades 
entre ellos. Rechazar la discriminación de las personas por razón de sexo o por 
cualquier otra condición o circunstancia personal o social. Rechazar los estereotipos 
que supongan discriminación entre hombres y mujeres, así como cualquier 
manifestación de violencia contra la mujer.

d)  Fortalecer sus capacidades afectivas en todos los ámbitos de la personalidad y en 
sus relaciones con los demás, así como rechazar la violencia, los prejuicios de 
cualquier tipo, los comportamientos sexistas y resolver pacíficamente los conflictos.

e)  Desarrollar destrezas básicas en la utilización de las fuentes de información para, 
con sentido crítico, adquirir nuevos conocimientos. Adquirir una preparación básica en 
el campo de las tecnologías, especialmente las de la información y la comunicación.

f)   Concebir el conocimiento científico como un saber integrado, que se estructura en 
distintas disciplinas, así como conocer y aplicar los métodos para identificar los 
problemas en los diversos campos del conocimiento y de la experiencia.

g)  Desarrollar el espíritu emprendedor y la confianza en sí mismo, la participación, el 



sentido crítico, la iniciativa personal y la capacidad para aprender a aprender, planificar, 
tomar decisiones y asumir responsabilidades.

h)   Comprender y expresar con corrección, oralmente y por escrito, en la lengua  
castellana y, si la hubiere, en la lengua cooficial de la Comunidad Autónoma, textos y 
mensajes complejos, e iniciarse en el conocimiento, la lectura y el estudio de la 
literatura.

i)  Comprender y expresarse en una o más lenguas extranjeras de manera apropiada.

j)   Conocer, valorar y respetar los aspectos básicos de la cultura y la historia propias y 
de los demás, así como el patrimonio artístico y cultural.

k)  Conocer y aceptar el funcionamiento del propio cuerpo y el de los otros, respetar las 
diferencias, afianzar los hábitos de cuidado y salud corporales e incorporar la 
educación física y la práctica del deporte para favorecer el desarrollo personal y social. 
Conocer y valorar la dimensión humana de la sexualidad en toda su diversidad. Valorar 
críticamente los hábitos sociales relacionados con la salud, el consumo, el cuidado de 
los seres vivos y el medio ambiente, contribuyendo a su conservación y mejora.

l)  Apreciar la creación artística y comprender el lenguaje de las distintas 
manifestaciones artísticas, utilizando diversos medios de expresión y representación.

1.2. Objetivos de la Educación Plástica y Visual para 
la Educación Secundaria Obligatoria.

Esta etapa tendrá como objetivo el desarrollo de las siguientes capacidades: 

1. Observar, percibir, comprender e interpretar de forma crítica las imágenes del 
entorno natural y cultural, con especial atención al canario, siendo sensible a las 
cualidades plásticas, estéticas y funcionales, transmitiéndolas de forma verbal y escrita. 

2. Apreciar los valores culturales y estéticos, identificando, interpretando y apreciando 
sus contenidos y entenderlos como parte de la diversidad del patrimonio cultural, sobre 
todo del canario, contribuyendo a su respeto, conservación y mejora, reforzando la 
capacidad de conocer e interpretar el mundo físico. 

3. Comprender las relaciones del lenguaje plástico y visual con otros lenguajes y elegir 
la fórmula expresiva más adecuada en función de las necesidades de comunicación. 

4. Expresarse con creatividad, mediante el uso de las herramientas del lenguaje 
plástico y visual actual y saber relacionarlas con otros ámbitos de conocimiento. 

5. Utilizar el lenguaje plástico para representar emociones y sentimientos, vivencias e 
ideas, contribuyendo a la comunicación, a la reflexión crítica y al respeto entre las 
personas. 



6. Utilizar las diversas técnicas plásticas y visuales y las tecnologías de la información y 
la comunicación para aplicarlas a diferentes interpretaciones visuales en las propias 
creaciones. 

7. Representar cuerpos y espacios simples mediante el uso de la perspectiva, las 
proporciones y la representación de las cualidades de las superficies y el detalle de 
manera que sean eficaces para la comunicación. 

8. Planificar de forma individual y cooperativa el proceso de realización de un objeto 
partiendo de unos objetivos prefijados, reflexionar sobre él y revisar y valorar, al final de 
cada fase, el estado de su consecución. 

9. Relacionarse con otras personas participando en actividades de grupo con 
flexibilidad y responsabilidad, favoreciendo el diálogo intercultural, la colaboración, la 
libertad de expresión, la práctica de experiencias artísticas compartidas y la 
comunicación. 

10. Apreciar la creatividad en la expresión de ideas, experiencias o sentimientos a 
través de diferentes medios artísticos, como la música, la literatura y las artes visuales y 
escénicas del patrimonio cultural universal y, en particular, de la Comunidad Autónoma.

La formación en esta etapa engloba el aprendizaje de los distintos lenguajes plásticos, 
desde el cine, la fotografía, el diseño hasta el dibujo técnico. Estos recursos son 
fundamentales para asimilar contenidos de otras áreas y suponen la base fundamental 
para futuros estudios, respondiendo a las necesidades comunicativas actuales, 
profundizando en el proceso creativo para resolver problemas de la realidad cotidiana y 
el uso determinante de las nuevas tecnologías como medio expresivo.

1.3. Definiciones (ART.2 del R.D.)

a) Currículo: regulación de los elementos que determinan los procesos de enseñanza y aprendizaje para 

cada una de las enseñanzas y etapas educativas

b) Objetivos: referentes relativos a los logros que el estudiante debe alcanzar al finalizar cada 
etapa, como resultado de las experiencias de enseñanza-aprendizaje intencionalmente 
planificadas a tal fin.

c) Competencias: capacidades para aplicar de forma integrada los contenidos propios de cada 
enseñanza y etapa educativa, con el fin de lograr la realización adecuada de actividades y la 
resolución eficaz de problemas complejos

d) Contenidos: conjunto de conocimientos, habilidades, destrezas y actitudes que contribuyen al 
logro de los objetivos de cada enseñanza y etapa educativa y a la adquisición de competencias. 
Los contenidos se ordenan en asignaturas, que se clasifican en materias y ámbitos, en función de 
las etapas educativas o los programas en que participe el alumnado.



e) Estándares de aprendizaje evaluables: especificaciones de los criterios de evaluación que 
permiten definir los resultados de aprendizaje, y que concretan lo que el estudiante debe saber, 
comprender y saber hacer en cada asignatura; deben ser observables, medibles y evaluables y 
permitir graduar el rendimiento o logro alcanzado. Su diseño debe contribuir y facilitar el diseño de 
pruebas estandarizadas y comparables.

f) Criterios de evaluación: son el referente específico para evaluar el aprendizaje del alumnado. 
Describen aquello que se quiere valorar y que el alumnado debe lograr, tanto en conocimientos 
como en competencias; responden a lo que se pretende conseguir en cada asignatura.

g) Metodología didáctica: conjunto de estrategias, procedimientos y acciones organizadas y 
planificadas por el profesorado, de manera consciente y reflexiva, con la finalidad de posibilitar el 
aprendizaje del alumnado y el logro de los objetivos planteados.

En el informe a la UNESCO, presidido por Jacques Delors (1996), se plantean cuatro pilares o
bases de la educación: aprender a conocer, aprender a hacer, aprender a vivir juntos y
aprender a ser.

Las competencias básicas o clave, según la propuesta de la Comisión de las Comunidades 

Europeas (2006), son “aquellas que todas las personas precisan para su realización y desarrollo

personales, así como para la ciudadanía activa, la inclusión social y el empleo. Al término de la

educación y formación iniciales, los jóvenes deben haber desarrollado las competencias clave en 

la medida necesaria para prepararlos para la vida adulta y deben seguir desarrollándolas, 

manteniéndolas y poniéndolas al día en el contexto del aprendizaje permanente”.

La recomendación de las competencias básicas o clave presentadas por la Comisión de las

Comunidades Europeas (2006), que ha servido de base para su formulación en el marco de la 

LOMCE son:

1. Comunicación lingüística; 2. Competencia matemática y competencias básicas en ciencia 

y tecnología; 3. Competencia digital; 4. Aprender a aprender; 5. Competencias sociales y

cívicas; 6. Sentido de la iniciativa y espíritu emprendedor; 7. Conciencia y expresiones

culturales. 



1.4. La programación en el proyecto educativo del 
I.E.S. Gerardo Diego

 Impartir una educación de calidad, entendiendo como tal aquella que:

 Busca una actividad académica normalizada y los mejores resultados 
posibles de su alumnado en todos los niveles educativos

 Fomenta las enseñanzas más acordes con el perfil de sus alumnos: 
Orientación académico-profesional adecuada y amplia oferta de 
programas y enseñanzas diversas en el centro.

 Participa en las convocatorias institucionales y proyectos de innovación 
educativa que favorecen al alumnado.

 Persigue la efectiva participación y compromiso de los padres en la 
educación, a través del Consejo Escolar y otras actividades del centro.

 Fomenta la implicación del alumnado en la vida del centro (actividades, 
asociaciones…)

 Atención a la diversidad

 Atención individualizada: refuerzos, apoyos, programas de diversificación 
o sobredotación para quienes lo requieran, etc.… y todos aquellos que 
beneficien al alumnado.

 Programas de educación compensatoria.
 Programas de Diversificación y apoyo educativo

 Respeto a la convivencia en el centro
 Ofrecer una variada oferta educativa en la zona, acorde con las 

necesidades académicas y profesionales del alumnado

 E.S.O.
 Bachillerato.
 Bachillerato de Excelencia

 Actividades complementarias y extraescolares como parte del proceso 
formativo de los alumnos

 Programa de actividades Complementarias.
 Programas de refuerzo institucional.
 Participación en actividades extraescolares propias e institucionales. e 



2. Los contenidos, criterios de evaluación y estándares de aprendizaje 
evaluables .Contenidos mínimos.

2.1. 1º de  ESO.

EDUCACIÓN PLÁSTICA, VISUAL Y AUDIOVISUAL. 1º ESO
Contenidos Criterios de evaluación Estándares de aprendizaje evaluables

Bloque 1. Expresión plástica
  Los elementos configuradores de la imagen: el punto, la 

línea, el plano y el claroscuro
  El Color: colores primarios, secundarios sus mezclas, 

gamas de colores cálidos y fríos
  Las texturas: textura visual y textura táctil. - Técnicas 

para la creación de texturas.
 Realización de un proceso creativo personal siguiendo las 

distintas fases: idea inicial, bocetos, pruebas, ejecución 
definitiva.

  Evaluación y análisis de procesos creativos.
 El collage distintos procedimientos: corte, rasgado, 

plegado, figuras tridimensionales.
 Procedimientos y técnicas: secas y húmedas y mixtas, 

utilización y conservación de los materiales, trabajo con 
materiales reciclados

1. Identificar los elementos 
configuradores de la imagen. 

2. Experimentar con las 
variaciones formales del punto, el 
plano y la línea.

3.  Expresar emociones 
utilizando distintos elementos 
configurativos y recursos gráficos: 
línea, puntos, colores, texturas, 

1.1.Identifica y valora la importancia del punto, la 
línea y el plano analizando de manera oral y escrita 
imágenes y producciones grafico plásticas propias y 
ajenas. 

Analiza los ritmos lineales mediante la 
observación de elementos orgánicos, en el paisaje, 
en los objetos y en composiciones artísticas, 
empleándolos como inspiración en creaciones 
grafico- plásticas. 2.2.

Experimenta con el punto, la línea y el plano con 
el concepto de ritmo, aplicándolos de forma libre y 
espontánea.  2.3. 

Experimenta con el valor expresivo de la línea y el 
punto y sus posibilidades tonales, aplicando 
distintos grados de dureza, distintas posiciones del 
lápiz de grafico o de color (tumbado o vertical) y la 
presión ejercida en la aplicación, en composiciones 
a mano alzada, estructuradas geométricamente o 
más libres y espontáneas. 



claroscuros). 

4. Experimentar con los colores 
primarios y secundarios.

5. Diferenciar las texturas 
naturales, artificiales, táctiles y 
visuales y valorar su capacidad 
expresiva. 

6. Conocer y aplicar los 
métodos creativos gráfico- 
plásticos aplicados a procesos de 
artes plásticas y diseño.

7. Crear composiciones 
gráfico-plásticas personales y 
colectivas. 

8. Conocer y aplicar las 
posibilidades expresivas de las 
técnicas graficoplásticas secas, 
húmedas y mixtas. La témpera, los 
lápices de grafito y de color. El 
collage. 

Realiza composiciones que transmiten emociones 
básicas (calma, violencia, libertad, opresión, alegría, 
tristeza, etc.) utilizando distintos recursos gráficos 
en cada caso (claroscuro, líneas, puntos, texturas, 
colores…

4.1.. Experimenta con los colores primarios y 
secundarios estudiando la síntesis aditiva y 
sustractiva y los colores complementarios.

5.1.. Transcribe texturas táctiles a textural visuales 
mediante las técnicas de frottage, utilizándolas en 
composiciones abstractas o figurativas. 

6.1.. Crea composiciones aplicando procesos 
creativos sencillos, mediante propuestas por escrito 
ajustándose a los objetivos finales. 

7.1.Reflexiona y evalúa oralmente y por escrito, el 
proceso creativo propio y ajeno desde la idea inicial 
hasta la ejecución definitiva.  .

8.1Utiliza con propiedad las técnicas grafico 
plásticas conocidas aplicándolas de forma adecuada 
al objetivo de la actividad. 

Utiliza el lápiz de grafito y de color, creando el 
claroscuro en composiciones figurativas y abstractas 
mediante la aplicación del lápiz de forma continua 
en superficies homogéneas o degradadas. 

Experimenta con las témperas aplicando la técnica 
de diferentes formas (pinceles, esponjas, goteos, 
distintos grados de humedad, estampaciones…) 
valorando las posibilidades expresivas según el 
grado de opacidad y la creación de texturas visuales 
cromáticas. 

Crea con el papel recortado formas abstractas y 
figurativas componiéndolas con fines ilustrativos, 



decorativos o comunicativos.  11.6.
Aprovecha materiales reciclados para la 

elaboración de obras de forma responsable con el 
medio ambiente y aprovechando sus cualidades 
grafico – plásticas.  

Mantiene su espacio de trabajo y su material en 
perfecto orden y estado, y aportándolo al aula 
cuando es necesario para la elaboración de las 
actividades.



Contenidos Criterios de evaluación Estándares de aprendizaje evaluables
Bloque 2. Comunicación audiovisual

 Elementos de la comunicación visual: emisor, receptor, 
mensaje, código. 

 Significación de las imágenes: significante-significado: 
símbolos e iconos. - Iconicidad 

 Elementos de la imagen y su significación. encuadre, 
formato y composición 

 El Proceso de elaboración del mensaje audiovisual de la 
imagen fija a la imagen en movimiento. 

 Realización de un proyecto de animación.

1. Identificar significante y 
significado en un signo visual. 

2. Reconocer los diferentes 
grados de iconicidad en imágenes 
presentes en el entorno 
comunicativo. 

3. Distinguir y crear distintos 
tipos de imágenes según su 
relación significante-significado: 
símbolos e iconos. 

4. Describir, analizar e 
interpretar una imagen 
distinguiendo los aspectos 
denotativo y connotativo de la 
misma. 

5. Conocer los fundamentos de 
la imagen en movimiento, explorar 
sus posibilidades expresivas. .

6. Comprender los 
fundamentos del lenguaje 
multimedia, valorar las 
aportaciones de las tecnologías 
digitales y ser capaz de elaborar 
documentos mediante el mismo. 

3.1. Distingue significante y significado en un 
signo visual. 4.1.

Diferencia imágenes figurativas de abstractas. 
4.2. 

Reconoce distintos grados de iconicidad en una 
serie de imágenes. 4.3. 
Crea imágenes con distintos grados de iconicidad 
basándose en un mismo tema. 

3.1. Distingue símbolos de iconos. 
3.2. Diseña símbolos e iconos. 

Realiza la lectura objetiva de una imagen 
identificando, clasificando y describiendo los 
elementos de la misma. 6.2.
Analiza una imagen, mediante una lectura 
subjetiva, identificando los elementos de 
significación, narrativos y las herramientas 
visuales utilizadas, sacando conclusiones e 
interpretando su significado. 

5.1  Identifica y analiza los elementos que 
intervienen en distintos actos de comunicación 
audiovisual. 

6.1 Diseña, en equipo, mensajes visuales y 
audiovisuales con distintas funciones utilizando 
diferentes lenguajes y códigos, siguiendo de 
manera ordenada las distintas fases del proceso 
(guión técnico, story board, realización…). 
6.2 Valora de manera crítica los resultados. 



 Resolución de trazados con rectas y curvas. 
 Los triángulos: clasificación y trazados.: el baricentro, el 

incentro o el circuncentro.
 Los cuadriláteros: clasificación, trazados.
 Los Polígonos: tipos de polígonos, concepto de polígono 

regular.  
 La proporción: teorema de Thales.

variados para familiarizarse 
con esta herramienta. 

5. Comprender el concepto de 
ángulo y bisectriz y la 
clasificación de ángulos 
agudos, rectos y obtusos. 

6. Estudiar la suma y resta de 
ángulos y comprender la 
forma de medirlos. 

7. Estudiar el concepto de 
bisectriz y su proceso de 
construcción. 

8. Diferenciar claramente entre 

hexágono regular y el triángulo equilátero que se 
posibilita. 
1.2 Realiza ejercicios sencillos de enlaces con 

circunferencias

5.1 Identifica los ángulos de 30º, 45º, 60º y 90º en 
la escuadra y en el cartabón. 

6.1 Suma o resta ángulos positivos o negativos 
con regla y compás.

7.1 Construye la bisectriz de un ángulo cualquiera, 
con regla y compás.

8.2 Suma o resta segmentos, sobre una recta, 
midiendo con la regla o utilizando el compás.



recta y segmento tomando 
medidas de segmentos con 
la regla o utilizando el 
compás. 

9. Trazar la mediatriz de un 
segmento utilizando compás 
y regla. También utilizando 
regla, escuadra y cartabón. 

10. Estudiar las aplicaciones del 
teorema de Thales. 

11. Conocer lugares 
geométricos y definirlos. 

12.  Comprender la 
clasificación de los 
triángulos en función de sus 
lados y de sus ángulos.

13.  Construir triángulos 
conociendo tres de sus datos 
(lados o ángulos). 

14.  Analizar las propiedades de 
los puntos y rectas 
característicos de un 
triángulo. 

9.1 Traza la mediatriz de un segmento utilizando 
compás y regla. También utilizando regla, 
escuadra y cartabón..

10.1 Divide un segmento en partes iguales, 
aplicando el teorema de Thales. 

10.2 Escala un polígono aplicando el 
teorema de Thales.

11.1 Explica, verbalmente o por escrito, los 
ejemplos más comunes de lugares 
geométricos (mediatriz, bisectriz, 
circunferencia, esfera, rectas paralelas, planos 
paralelos,…).

12.1 Clasifica cualquier triángulo, 
observando sus lados y sus ángulos.

13.1 Construye un triángulo conociendo 
dos lados y un ángulo, o dos ángulos y un 
lado, o sus tres lados, utilizando 
correctamente las herramientas. 

14.1 Determina el baricentro, el incentro o 
el circuncentro de cualquier triángulo, 
construyendo previamente las medianas, 
bisectrices o mediatrices correspondientes. 

14.2 Dibuja un triángulo rectángulo 



15. Conocer los diferentes tipos 
de cuadriláteros.

16. Ejecutar las construcciones 
más habituales de 
paralelogramos. 

17. Clasificar los polígonos en 
función de sus lados, 
reconociendo los regulares 
y los irregulares. 

18. Estudiar la construcción de 
los polígonos regulares 
inscritos en la 
circunferencia

conociendo la hipotenusa y un cateto. 

15.1 Clasifica correctamente cualquier 
cuadrilátero. 

16.1 Construye cualquier paralelogramo 
conociendo dos lados consecutivos y una 
diagonal.

17.1  Clasifica correctamente cualquier 
polígono de 3 a 5 lados, diferenciando 
claramente si es regular o irregular.

18.1  Construye correctamente polígonos 
regulares de hasta 5 lados, inscritos en una 
circunferencia

 



2.2. 2º  de ESO.

Los contenidos del área de Educación Plástica, Visual y Audiovisual se agrupan en varios 
bloques. Los contenidos, criterios de evaluación y estándares de aprendizaje se formulan 
para el primer ciclo de Educación Secundaria.

El alumnado deberá adquirir unos conocimientos y unas destrezas básicas que le permitan 
adquirir una cultura plástica y visual. 

CONTENIDOS

BLOQUE 1. EXPRESIÓN PLÁSTICA

  1.  Los elementos configuradores de la imagen: el punto, la línea, el plano y el claroscuro. 

  2.  El color: colores primarios y secundarios, sus mezclas, gamas de colores cálidos y fríos. 

  3.  Las texturas: textura visual y textura táctil. 

  4.  Técnicas para la creación de texturas.

  5.  Realización de un proceso creativo personal siguiendo las distintas fases: idea inicial, 
bocetos, pruebas, ejecución definitiva. 

  6.  Evaluación y análisis de procesos creativos. 

  7.  El collage, distintos procedimientos: corte, rasgado, plegado, figuras tridimensionales. 

  8.  Procedimientos y técnicas: secas, húmedas y mixtas, utilización y conservación de los 
materiales, trabajo con materiales reciclados. 

BLOQUE 2. COMUNICACIÓN AUDIOVISUAL

  1.  Elementos de la comunicación visual: emisor, receptor, mensaje, código. 

  2.  Significación de las imágenes: significante-significado. Símbolos e iconos. Iconicidad. 

  3.  Elementos de la imagen y su significación. Encuadre, formato y composición. 



  4.  El proceso de elaboración del mensaje audiovisual de la imagen fija a la imagen en 
movimiento. 

  5.  Realización de un proyecto de animación. 

BLOQUE 3. DIBUJO TÉCNICO

  1.  Útiles para el dibujo técnico: empleo de la escuadra y el cartabón, representación de 
ángulos con el juego de escuadras. 

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

  3.  Trazado de perpendiculares y paralelas con escuadra y cartabón. 

  4.  Trazado de perpendiculares y paralelas con compás. 

  5.  Ángulos. Clasificación, operaciones con ángulos. Suma, resta, divisiones. 

  6.  Proporcionalidad: división de un segmento mediante el teorema de Thales. 

  7.  Lugares geométricos: definición y trazados. Mediatriz, bisectriz, circunferencia, esfera, 
rectas paralelas, planos paralelos. 

  8.  Resolución de trazados con rectas y curvas. 

  9.  Los triángulos: clasificación y trazados. 

10.  Los cuadriláteros: clasificación y trazados. 

11.  Los polígonos: tipos de polígonos, concepto de polígono regular. 

12.  La proporción: teorema de Thales. 

CRITERIOS DE EVALUACIÓN Y ESTÁNDARES DE APRENDIZAJE 

BLOQUE 1. EXPRESIÓN PLÁSTICA

  1.  Identificar los elementos configuradores de la imagen.

  1.1.  Identifica y valora la importancia del punto, la línea y el plano analizando de manera 
oral y escrita imágenes y producciones gráfico-plásticas propias y ajenas.



  2.  Experimentar con las variaciones formales del punto, el plano y la línea.

  2.1.  Analiza los ritmos lineales mediante la observación de elementos orgánicos en el 
paisaje, en los objetos y en composiciones artísticas, empleándolos como inspiración en 
creaciones gráfico-plásticas.

  2.2.  Experimenta con el punto, la línea y el plano el concepto de ritmo, aplicándolos de 
forma libre y espontánea.

  2.3.  Experimenta con el valor expresivo de la línea y el punto y sus posibilidades tonales, 
aplicando distintos grados de dureza, distintas posiciones del lápiz de grafito o de color 
(tumbado o vertical) y la presión ejercida en la aplicación, en composiciones a mano alzada, 
estructuradas geométricamente o más libres y espontáneas.

  3.  Expresar emociones utilizando distintos elementos configurativos y recursos gráficos: 
línea, puntos, colores, texturas, claroscuros, etc.

  3.1.  Realiza composiciones que transmiten emociones básicas (calma, violencia, libertad, 
opresión, alegría, tristeza, etc.) utilizando distintos recursos gráficos en cada caso 
(claroscuro, líneas, puntos, texturas, colores, etc.).

  4.  Identificar y aplicar los conceptos de equilibrio, proporción y ritmo en composiciones 
básicas.

  4.1.  Analiza, identifica y explica oralmente, por escrito y gráficamente, el esquema 
compositivo básico de obras de arte y de obras propias, atendiendo a los conceptos de 
equilibrio, proporción y ritmo.

  4.2.  Realiza composiciones básicas con diferentes técnicas según las propuestas 
establecidas por escrito.

  4.3.  Realiza composiciones modulares con diferentes procedimientos gráfico-plásticos en 
aplicaciones al diseño textil, ornamental, arquitectónico o decorativo.

  4.4.  Representa objetos aislados y agrupados del natural o del entorno inmediato, 
proporcionándolos en relación con sus características formales y en relación con su entorno.

  5.  Experimentar con los colores primarios y secundarios.

  5.1.  Experimenta con los colores primarios y secundarios estudiando la síntesis aditiva y 
sustractiva y los colores complementarios.

  6.  Identificar y diferenciar las propiedades del color luz y del color pigmento.

  6.1.  Realiza modificaciones del color y sus propiedades empleando técnicas propias del 
color pigmento y del color luz, aplicando las TIC para expresar sensaciones en 
composiciones sencillas.



  6.2.  Representa con claroscuro la sensación espacial de composiciones volumétricas 
sencillas.

  6.3.  Realiza composiciones abstractas con diferentes técnicas gráficas para expresar 
sensaciones por medio del uso del color.

  7.  Diferenciar las texturas naturales, artificiales, táctiles y visuales y valorar su capacidad 
expresiva.

  7.1.  Transcribe texturas táctiles a texturas visuales mediante las técnicas de frottage, 
utilizándolas en composiciones abstractas o figurativas.

  8.  Conocer y aplicar los métodos creativos gráfico-plásticos aplicados a procesos de artes 
plásticas y diseño.

  8.1.  Crea composiciones aplicando procesos creativos sencillos mediante propuestas por 
escrito, ajustándose a los objetivos finales.

  8.2.  Conoce y aplica métodos creativos para la elaboración de diseño gráfico, diseños de 
producto, moda y sus múltiples aplicaciones.

  9.  Crear composiciones gráfico-plásticas personales y colectivas.

  9.1. Reflexiona y evalúa oralmente y por escrito el proceso creativo propio y ajeno, desde 
la idea inicial hasta la ejecución definitiva.

10.  Dibujar con distintos niveles de iconicidad de la imagen.

10.1.  Comprende y emplea los diferentes niveles de iconicidad de la imagen gráfica, 
elaborando bocetos, apuntes, dibujos esquemáticos, analíticos y miméticos.

11.  Conocer y aplicar las posibilidades expresivas de las técnicas gráfico-plásticas secas, 
húmedas y mixtas. La témpera, los lápices de grafito y de color. El collage.

11.1.  Utiliza con propiedad las técnicas gráfico-plásticas conocidas, aplicándolas de forma 
adecuada al objetivo de la actividad.

11.2.  Utiliza el lápiz de grafito y de color, creando el claroscuro en composiciones figurativas 
y abstractas mediante la aplicación del lápiz de forma continua en superficies homogéneas o 
degradadas.

11.3.  Experimenta con las témperas aplicando la técnica de diferentes formas (pinceles, 
esponjas, goteos, distintos grados de humedad, estampaciones), valorando las posibilidades 
expresivas según el grado de opacidad y la creación de texturas visuales cromáticas.

11.4.  Utiliza el papel como material, manipulando, rasgando o plegando, creando texturas 
visuales y táctiles para realizar composiciones, collages matéricos y figuras tridimensionales.



11.5.  Crea con el papel recortado formas abstractas y figurativas, componiéndolas con fines 
ilustrativos, decorativos o comunicativos.

11.6.  Aprovecha materiales reciclados para la elaboración de obras de forma responsable 
con el medio ambiente y aprovechando sus cualidades gráfico-plásticas.

11.7.  Mantiene su espacio de trabajo y su material en perfecto orden y estado, aportándolo 
al aula cuando es necesario para la elaboración de las actividades.

BLOQUE 2. COMUNICACIÓN AUDIOVISUAL

  1.  Identificar los elementos y los factores que intervienen en el proceso de percepción de 
imágenes.

  1.1.  Analiza las causas por las que se produce una ilusión óptica, aplicando conocimientos 
de los procesos perceptivos.

  2.  Reconocer las leyes visuales de la Gestalt que posibilitan las ilusiones ópticas y 
aplicarlas en la elaboración de obras propias.

  2.1.  Identifica y clasifica diferentes ilusiones ópticas según las distintas leyes de la Gestalt.

  2.2.  Diseña ilusiones ópticas basándose en las leyes de la Gestalt.

  3.  Identificar significante y significado en un signo visual.

  3.1.  Distingue significante y significado en un signo visual.

  4.  Reconocer los diferentes grados de iconicidad en imágenes presentes en el entorno 
comunicativo.

  4.1.  Diferencia imágenes figurativas de abstractas.

  4.2.  Reconoce distintos grados de iconicidad en una serie de imágenes.

  4.3.  Crea imágenes con distintos grados de iconicidad basándose en un mismo tema.

  5.  Distinguir y crear distintos tipos de imágenes según su relación significante-significado: 
símbolos e iconos.

  5.1.  Distingue símbolos de iconos.

  5.2.  Diseña símbolos e iconos.

  6.  Describir, analizar e interpretar una imagen distinguiendo sus aspectos denotativo y 
connotativo.



  6.1.  Realiza la lectura objetiva de una imagen identificando, clasificando y describiendo 
sus elementos.

  6.2.  Personaliza una imagen mediante una lectura subjetiva, identificando los elementos 
de significación narrativos y las herramientas visuales utilizadas, sacando conclusiones e 
interpretando su significado.

  7.  Analizar y realizar fotografías comprendiendo y aplicando sus fundamentos.

  7.1.  Identifica distintos encuadres y puntos de vista en una fotografía.

  7.2.  Realiza fotografías con distintos encuadres y puntos de vista aplicando diferentes 
leyes compositivas.

  8.  Analizar y realizar cómics aplicando los recursos de manera apropiada.

  8.1.  Diseña un cómic utilizando de manera adecuada viñetas y cartelas, globos, líneas 
cinéticas y onomatopeyas.

  9.  Conocer los fundamentos de la imagen en movimiento, explorar sus posibilidades 
expresivas.

  9.1.  Elabora una animación con medios digitales y/o analógicos.

10.  Diferenciar y analizar los distintos elementos que intervienen en un acto de 
comunicación.

10.1.  Identifica y analiza los elementos que intervienen en distintos actos de comunicación 
visual.

11.  Reconocer las diferentes funciones de la comunicación.

11.1.  Identifica y analiza los elementos que intervienen en distintos actos de comunicación 
audiovisual.

11.2.  Distingue la función o funciones que predominan en diferentes mensajes visuales y 
audiovisuales.

12.  Utilizar de manera adecuada los lenguajes visual y audiovisual con distintas funciones.

12.1.  Diseña, en equipo, mensajes visuales y audiovisuales con distintas funciones, 
utilizando diferentes lenguajes y códigos y siguiendo de manera ordenada las distintas fases 
del proceso (guion técnico, story board, realización). Valora de manera crítica los resultados.

13.  Identificar y reconocer los diferentes lenguajes visuales apreciando los distintos estilos y 
tendencias, valorando, respetando y disfrutando del patrimonio histórico y cultural.

13.1.  Identifica los recursos visuales presentes en mensajes publicitarios visuales y 
audiovisuales.



14.  Identificar y emplear recursos visuales como las figuras retóricas en el lenguaje 
publicitario.

14.1.  Diseña un mensaje publicitario utilizando recursos visuales como las figuras retóricas.

15.  Apreciar el lenguaje del cine analizando obras de manera crítica, ubicándolas en su 
contexto histórico y sociocultural, reflexionando sobre la relación del lenguaje 
cinematográfico con el mensaje de la obra.

15.1.  Reflexiona críticamente sobre una obra de cine, ubicándola en su contexto y 
analizando la narrativa cinematográfica en relación con el mensaje.

16.  Comprender los fundamentos del lenguaje multimedia, valorar las aportaciones de las 
tecnologías digitales y ser capaz de elaborar documentos mediante el mismo.

16.1.  Elabora documentos multimedia para presentar un tema o proyecto, empleando los 
recursos digitales de manera adecuada.

BLOQUE 3. DIBUJO TÉCNICO

  1.  Comprender y emplear los conceptos espaciales del punto, la línea y el plano.

  1.1.  Traza las rectas que pasan por cada par de puntos, usando la regla, y resalta el 
triángulo que se forma.

  2.  Analizar cómo se puede definir una recta con dos puntos y un plano con tres puntos no 
alineados o con dos rectas secantes.

  2.1.  Señala dos de las aristas de un paralelepípedo, sobre modelos reales, estudiando si 
definen un plano o no, y explicando cuál es, en caso afirmativo.

  3.  Construir distintos tipos de rectas, utilizando la escuadra y el cartabón, habiendo 
repasado previamente estos conceptos.

  3.1.  Traza rectas paralelas, transversales y perpendiculares a otra dada, que pasen por 
puntos definidos, utilizando escuadra y cartabón con suficiente precisión.

  4.  Conocer con fluidez los conceptos de circunferencia, círculo y arco.

  4.1.  Construye una circunferencia lobulada de seis elementos, utilizando el compás.

  5.  Utilizar el compás, realizando ejercicios variados para familiarizarse con esta 
herramienta.

  5.1.  Divide la circunferencia en seis partes iguales, usando el compás, y dibuja con la regla 
el hexágono regular y el triángulo equilátero que se posibilita.



  6.  Comprender los conceptos de ángulo y de bisectriz y la clasificación de ángulos agudos, 
rectos y obtusos.

  6.1.  Identifica los ángulos de 30 o, 45 o, 60 o y 90 o en la escuadra y en el cartabón.

  7.  Estudiar la suma y la resta de ángulos y comprender la forma de medirlos.

  7.1.  Suma o resta ángulos positivos o negativos con regla y compás.

  8.  Estudiar el concepto de bisectriz y su proceso de construcción.

  8.1.  Construye la bisectriz de un ángulo cualquiera, con regla y compás.

  9.  Diferenciar claramente entre recta y segmento tomando medidas de segmentos con la 
regla o utilizando el compás.

  9.1.  Suma o resta segmentos, sobre una recta, midiendo con la regla o utilizando el 
compás.

10.  Trazar la mediatriz de un segmento utilizando compás y regla. También utilizando regla, 
escuadra y cartabón.

10.1.  Traza la mediatriz de un segmento utilizando compás y regla. También utilizando 
regla, escuadra y cartabón.

11.  Estudiar las aplicaciones del teorema de Thales.

11.1.  Divide un segmento en partes iguales, aplicando el teorema de Thales.

11.2.  Escala un polígono aplicando el teorema de Thales.

12.  Conocer lugares geométricos y definirlos.

12.1.  Explica, verbalmente o por escrito, los ejemplos más comunes de lugares geométricos 
(mediatriz, bisectriz, circunferencia, esfera, rectas paralelas, planos paralelos).

13.  Comprender la clasificación de los triángulos en función de sus lados y de sus ángulos.

13.1.  Clasifica cualquier triangulo, observando sus lados y sus ángulos.

14.  Construir triángulos conociendo tres de sus datos (lados o ángulos).

14.1.  Construye un triángulo conociendo dos lados y un ángulo, o dos ángulos y un lado, o 
sus tres lados, utilizando correctamente las herramientas.

15.  Analizar las propiedades de los puntos y rectas característicos de un triángulo.

15.1.  Determina los puntos y las rectas de cualquier triángulo, construyendo las medianas, 
las bisectrices o las mediatrices correspondientes.

16.  Conocer las propiedades geométricas y matemáticas de los triángulos rectángulos, 
aplicándolas con propiedad a la construcción de los mismos.



16.1.  Dibuja un triángulo rectángulo conociendo la hipotenusa y un cateto.

17.  Conocer los diferentes tipos de cuadriláteros.

17.1.  Clasifica correctamente cualquier cuadrilátero.

18.  Ejecutar las construcciones más habituales de paralelogramos.

18.1.  Construye cualquier paralelogramo conociendo dos lados consecutivos y una 
diagonal.

19.  Clasificar los polígonos en función de sus lados, reconociendo los regulares y los 
irregulares.

19.1.  Clasifica correctamente cualquier polígono de 3 a 5 lados, diferenciando claramente si 
es regular o irregular.

20.  Estudiar la construcción de los polígonos regulares inscritos en la circunferencia.

20.1.  Construye correctamente polígonos regulares de hasta 5 lados, inscritos en una 
circunferencia.

21.  Estudiar la construcción de polígonos regulares conociendo el lado.

21.1.  Construye correctamente polígonos regulares de hasta 5 lados, conociendo el lado.

22.  Comprender las condiciones de los centros y las rectas tangentes en los distintos casos 
de tangencia y enlaces.

22.1.  Resuelve correctamente los casos de tangencia entre circunferencias, utilizando 
adecuadamente las herramientas.

22.2.  Resuelve correctamente los distintos casos de tangencia entre circunferencias y 
rectas, utilizando adecuadamente las herramientas.

23.  Comprender la construcción del óvalo y del ovoide básicos, aplicando las propiedades 
de las tangencias entre circunferencias.

23.1.  Construye correctamente un óvalo regular, conociendo el diámetro mayor.

24.  Analizar y estudiar las propiedades de las tangencias en los óvalos y los ovoides.

24.1.  Construye varios tipos de óvalos y ovoides, según los diámetros conocidos.

25.  Aplicar las condiciones de las tangencias y enlaces para construir espirales de 2, 3, 4 y 
5 centros.

25.1.  Construye correctamente espirales de 2, 3 y 4 centros.

26.  Estudiar los conceptos de simetrías, giros y traslaciones, aplicándolos al diseño de 
composiciones con módulos.



26.1.  Ejecuta diseños aplicando repeticiones, giros y simetrías de módulos.

27.  Comprender el concepto de proyección aplicándolo al dibujo de las vistas de objetos, 
comprendiendo la utilidad de las acotaciones, practicando sobre las tres vistas de objetos 
sencillos y partiendo del análisis de sus vistas principales.

27.1.  Dibuja correctamente las vistas principales de volúmenes frecuentes, identificando las 
tres proyecciones de sus vértices y sus aristas.

28.  Comprender y practicar el procedimiento de la perspectiva caballera aplicada a 
volúmenes elementales.

28.1.  Construye la perspectiva caballera de prismas y cilindros simples, aplicando 
correctamente coeficientes de reducción sencillos.

29.  Comprender y practicar los procesos de construcción de perspectivas isométricas de 
volúmenes sencillos.

29.1.  Realiza perspectivas isométricas de volúmenes sencillos, utilizando correctamente la 
escuadra y el cartabón para el trazado de paralelas.

BLOQUE 1. EXPRESIÓN PLÁSTICA

Criterios de evaluación Estándares de aprendizaje evaluables

1. Identificar los elementos configuradores 

de la imagen.

1.1. Identifica y valora la importancia del punto, la línea y el plano analizando de manera 

oral y escrita imágenes y producciones grafico plásticas propias y ajenas.

2. Experimentar con las variaciones 

formales del punto, el plano y la línea.

2.1. Analiza los ritmos lineales mediante la observación de elementos orgánicos, en el 

paisaje, en los objetos y en composiciones artísticas, empleándolos como inspiración en 

creaciones grafico- plásticas.

 2.2. Experimenta con el punto, la línea y el plano con el concepto de ritmo, aplicándolos de 

forma libre y espontánea. 

2.3. Experimenta con el valor expresivo de la línea y el punto y sus posibilidades tonales, 

aplicando distintos grados de dureza, distintas posiciones del lápiz de grafico o de color 

(tumbado o vertical) y la presión ejercida en la aplicación, en composiciones a mano alzada, 

estructuradas geométricamente o más libres y espontáneas.

3. Expresar emociones utilizando distintos 

elementos configurativos y recursos 

gráficos: línea, puntos, colores, texturas, 

claroscuros).

3.1. Realiza composiciones que transmiten emociones básicas (calma, violencia, libertad, 

opresión, alegría, tristeza, etc.) utilizando distintos recursos gráficos en cada caso 

(claroscuro, líneas, puntos, texturas, colores…)

4. Identificar y aplicar los conceptos de 

equilibrio, proporción y ritmo en 

composiciones básicas.

4.1. Analiza, identifica y explica oralmente, por escrito y gráficamente, el esquema básico 

de obras de arte y obras propias, atendiendo a los conceptos de equilibrio, proporción y 

ritmo 

4.2. Realiza composiciones básicas con diferentes técnicas según las propuestas 



establecidas por escrito

4.3. Realiza composiciones modulares con diferentes procedimientos gráfico-plásticos en 

aplicaciones al diseño textil, ornamental, arquitectónico o decorativo.

4.4. Representa objetos aislados y agrupados del natural o del entorno inmediato, 

proporcionándolos en relación con sus características formales y en relación con su entorno

5. Experimentar con los colores primarios y 

secundarios.

5.1. Experimenta con los colores primarios y secundarios estudiando la síntesis aditiva y 

sustractiva y los colores complementarios.

6. Identificar y diferenciar las propiedades 

del color luz y el color pigmento

6.1. Realiza modificaciones del color y sus propiedades empleando técnicas propias del 

color pigmento y del color luz, aplicando las TIC, para expresar sensaciones en 

composiciones sencillas.

6.2. Representa con claroscuro la sensación espacial de composiciones volumétricas 

sencillas. 

6.3. Realiza composiciones abstractas con diferentes técnicas gráficas para expresar 

sensaciones por medio del uso del color. 

7. Diferenciar las texturas naturales, 

artificiales, táctiles y visuales y valorar su 

capacidad expresiva.

7.1. Transcribe texturas táctiles a textural visuales mediante las técnicas de frottage, 

utilizándolas en composiciones abstractas o figurativas.

,

8. Conocer y aplicar los métodos creativos 

gráfico- plásticos aplicados a procesos de 

artes plásticas y diseño.

8.1. Crea composiciones aplicando procesos creativos sencillos, mediante propuestas por 

escrito ajustándose a los objetivos finales. 

8.2. Conoce y aplica métodos creativos para la elaboración de diseño gráfico, diseños de 

producto, moda y sus múltiples aplicaciones.

9. Crear composiciones gráfico-plásticas 

personales y colectivas.

9.1. Reflexiona y evalúa oralmente y por escrito, el proceso creativo propio y ajeno desde la 

idea inicial hasta la ejecución definitiva. 

10. Dibujar con distintos niveles de 

iconicidad de la imagen.

10.1. Comprende y emplea los diferentes niveles de iconicidad de la imagen gráfica, 

elaborando bocetos, apuntes, dibujos esquemáticos, analíticos y miméticos

11. Conocer y aplicar las posibilidades 

expresivas de las técnicas grafico plásticas 

secas, húmedas y mixtas. La témpera, los 

lápices de grafito y de color. El collage.

11.1. Utiliza con propiedad las técnicas grafico plásticas conocidas aplicándolas de forma 

adecuada al objetivo de la actividad.

 11.2. Utiliza el lápiz de grafito y de color, creando el claroscuro en composiciones 

figurativas y abstractas mediante la aplicación del lápiz de forma continúa en superficies 

homogéneas o degradadas. 

11.3. Experimenta con las témperas aplicando la técnica de diferentes formas (pinceles, 

esponjas, goteos, distintos grados de humedad, estampaciones…) valorando las 

posibilidades expresivas según el grado de opacidad y la creación de texturas visuales 

cromáticas. 

11.4. Utiliza el papel como material, manipulándolo, rasgando, o plegando creando texturas 

visuales y táctiles para crear composiciones, collages matéricos y figuras tridimensionales. 

11.5. Crea con el papel recortado formas abstractas y figurativas componiéndolas con fines 

ilustrativos, decorativos o comunicativos. 

11.6. Aprovecha materiales reciclados para la elaboración de obras de forma responsable 

con el medio ambiente y aprovechando sus cualidades grafico – plásticas. 

11.7. Mantiene su espacio de trabajo y su material en perfecto orden y estado, y 

aportándolo al aula cuando es necesario para la elaboración de las actividades.

BLOQUE 2. COMUNICACIÓN AUDIOVISUAL



Criterios de evaluación                                                                        Estándares de aprendizaje evaluables

1. Identificar los elementos y factores que intervienen en el 

proceso de percepción de imágenes.

1.1. Analiza las causas por las que se produce una ilusión óptica aplicando 

conocimientos de los procesos perceptivos. 

2. Reconocer las leyes visuales de la Gestalt que 

posibilitan las ilusiones ópticas y aplicar estas leyes en la 

elaboración de obras propias.

2.1. Identifica y clasifica diferentes ilusiones ópticas según las distintas 

leyes de la Gestalt. 

2.2. Diseña ilusiones ópticas basándose en las leyes de la Gestalt.

3. Identificar significante y significado en un signo visual. 3.1. Distingue significante y significado en un signo visual.

4. Reconocer los diferentes grados de iconicidad en 

imágenes presentes en el entorno comunicativo. 

4.1. Diferencia imágenes figurativas de abstractas. 

4.2. Reconoce distintos grados de iconicidad en una serie de imágenes.

 4.3. Crea imágenes con distintos grados de iconicidad basándose en un 

mismo tema. 

5. Distinguir y crear distintos tipos de imágenes según su 

relación significante-significado: símbolos e iconos. 

5.1. Distingue símbolos de iconos. 

5.2. Diseña símbolos e iconos.

6. Describir, analizar e interpretar una imagen 

distinguiendo los aspectos denotativo y connotativo de la 

misma. 

6.1. Realiza la lectura objetiva de una imagen identificando, clasificando y 

describiendo los elementos de la misma.

 6.2. Analiza una imagen, mediante una lectura subjetiva, identificando los 

elementos de significación, narrativos y las herramientas visuales utilizadas, 

sacando conclusiones e interpretando su significado.

7. Analizar y realizar fotografías comprendiendo y 

aplicando los fundamentos de la misma. 

8. Analizar y realizar cómics aplicando los recursos de 

manera apropiada. 

7.1. Identifica distintos encuadres y puntos de vista en una fotografía. 

7.2. Realiza fotografías con distintos encuadres y puntos de vista aplicando 

diferentes leyes compositivas

8.1. Diseña un cómic utilizando de manera adecuada viñetas y cartelas, 

globos, líneas cinéticas y onomatopeyas.

9. Conocer los fundamentos de la imagen en movimiento, 

explorar sus posibilidades expresivas.. 

9.1. Elabora una animación con medios digitales y/o analógicos. 

10.  Diferenciar y analizar los distintos elementos que 

intervienen en un acto de comunicación.

10.1. Identifica y analiza los elementos que intervienen en distintos actos de 

comunicación visual. 

11. Reconocer las diferentes funciones de la comunicación 11.1. Identifica y analiza los elementos que intervienen en distintos actos de 

comunicación audiovisual. 11.2. Distingue la función o funciones que 

predominan en diferentes mensajes visuales y audiovisuales. 12.1. Diseña, 

en equipo, mensajes

12. Utilizar d manera adecuada los lenguajes visual y 

audiovisual con distintas funciones

12.1. Diseña, en equipo, mensajes visuales y audiovisuales con distintas 

funciones utilizando diferentes lenguajes y códigos, siguiendo de manera 

ordenada las distintas fases del proceso (guión técnico, story board, 

realización…). Valora de manera crítica los resultados

13. Identificar y reconocer los diferentes lenguajes visuales 

apreciando los distintos estilos y tendencias, valorando, 

respetando y disfrutando del patrimonio histórico y cultural. 

13.1. Identifica los recursos visuales presentes en mensajes publicitarios 

visuales y audiovisuales.

14. Identificar y emplear recursos visuales como las figuras 

retóricas en el lenguaje publicitario.

14.1. Diseña un mensaje publicitario utilizando recursos visuales como las 

figuras retóricas

15. Apreciar el lenguaje del cine analizando obras de 

manera crítica, ubicándolas en su contexto histórico y 

sociocultural, reflexionando sobre la relación del lenguaje 

cinematográfico con el mensaje de la obra.

15.1. Reflexiona críticamente sobre una obra de cine, ubicándola en su 

contexto y analizando la narrativa cinematográfica en relación con el 

mensaje. 



16. Comprender los fundamentos del lenguaje multimedia, 

valorar las aportaciones de las tecnologías digitales y ser 

capaz de elaborar documentos mediante el mismo.

16.1. Elabora documentos multimedia para presentar un tema o proyecto, 

empleando los recursos digitales de manera adecuada

BLOQUE 3. DIBUJO TÉCNICO

Criterios de evaluación                                                                        Estándares de aprendizaje evaluables

1. Comprender y emplear los conceptos espaciales del 

punto, la línea y el plano. 

1.1. Traza las rectas que pasan por cada par de puntos, usando la regla

 resalta el triángulo que se forma.

2. Analizar cómo se puede definir una recta con dos 

puntos y un plano con tres puntos no alineados o con dos 

rectas secantes.

2.1. Señala dos de las aristas de un paralelepípedo, sobre modelos reales, 

estudiando si definen un plano o no, y explicando cuál es, en caso 

afirmativo.

3. Construir distintos tipos de rectas, utilizando la 

escuadra y el cartabón, habiendo repasado previamente 

estos conceptos

3.1. Traza rectas paralelas, transversales y perpendiculares a otra dada, 

que pasen por puntos definidos, utilizando escuadra y cartabón con 

suficiente precisión. 

4. Conocer con fluidez los conceptos de circunferencia,

 círculo y arco

4.1. Construye una circunferencia lobulada de seis elementos, utilizando el 

compás

5. Utilizar el compás, realizando ejercicios variados para 

familiarizarse con esta herramienta.

5.1. Divide la circunferencia en seis partes iguales, usando el compás, y 

dibuja con la regla el hexágono regular y el triángulo equilátero que se 

posibilita 

6. Comprender el concepto de ángulo y bisectriz y la 

clasificación de ángulos agudos, rectos y obtusos.

6.1. Identifica los ángulos de 30º, 45º, 60º y 90º en la escuadra y en el 

cartabón

7. Estudiar la suma y resta de ángulos y comprender la 

forma de medirlos.

7.1. Suma o resta ángulos positivos o negativos con regla y compás.

8. Estudiar el concepto de bisectriz y su proceso de 

construcción

8.1. Construye la bisectriz de un ángulo cualquiera, con regla y compás

9. Diferenciar claramente entre recta y segmento tomando 

medidas de segmentos con la regla o utilizando el compás

9.1. Suma o resta segmentos, sobre una recta, midiendo con la regla o 

utilizando el compás. regla, escuadra y cartabón

10. Trazar la mediatriz de un segmento utilizando compás 

y regla. También utilizando regla, escuadra y cartabón. 

10.1. Traza la mediatriz de un segmento utilizando compás y regla. También 

utilizando regla escuadra y cartabón

11. Estudiar las aplicaciones del teorema de hales 11.1. Divide un segmento en partes iguales, aplicando el teorema de Thales. 

11.2. Escala un polígono aplicando el teorema de Thales

12. Conocer lugares geométricos y definirlos. 12.1. Explica, verbalmente o por escrito, los ejemplos más comunes de 

lugares geométricos (mediatriz, bisectriz, circunferencia, esfera, rectas 

paralelas, planos paralelos,…).

13. Comprender la clasificación de los triángulos en 

función de sus lados y de sus ángulos.

13.1. Clasifica cualquier triángulo, observando sus lados y sus ángulos

14. Construir triángulos conociendo tres de sus datos 

(lados o ángulos). 

14.1. Construye un triángulo conociendo dos lados y un ángulo, o dos 

ángulos y un lado, o sus tres lados, utilizando correctamente las 

herramientas. 

15. Analizar las propiedades de los puntos y rectas 15.1. Determina el baricentro, el incentro o el circuncentro de cualquier 



característicos de un triángulo. triángulo, construyendo previamente las medianas, bisectrices o mediatrices 

correspondientes

16. Conocer las propiedades geométricas y matemáticas 

de los triángulos rectángulos, aplicándolas con propiedad 

a la construcción de los mismos.

16.1. Dibuja un triángulo rectángulo conociendo la hipotenusa y un cateto. 

17. Conocer los diferentes tipos de cuadriláteros 17.1. Clasifica correctamente cualquier cuadrilátero

18. Ejecutar las construcciones más habituales de 

paralelogramos

18.1. Construye cualquier paralelogramo conociendo dos lados 

consecutivos y una diagonal

19. Clasificar los polígonos en función de sus lados, 

reconociendo los regulares y los irregulares.

19.1. Clasifica correctamente cualquier polígono de 3 a 5 lados, 

diferenciando claramente si es regular o irregular

20. Estudiar la construcción de los polígonos regulares 

inscritos en la circunferencia.

20.1. Construye correctamente polígonos regulares de hasta 5 lados, 

inscritos en una circunferencia.

21. Estudiar la construcción de polígonos regulares 

conociendo el lado.

21.1. Construye polígonos regulares de hasta 5 lados, conociendo el lado

22. Comprender las condiciones de los centros y las 

rectas tangentes en los distintos casos de tangencia y 

enlaces.

22.1. Resuelve correctamente los casos de tangencia entre circunferencias, 

utilizando adecuadamente las herramientas.

22.2. Resuelve correctamente los distintos casos de tangencia entre 

circunferencias y rectas, utilizando adecuadamente las herramientas 

23. Comprender la construcción del óvalo y del ovoide 

básico, aplicando las propiedades de las tangencias entre 

circunferencias. 

23.1. Construye correctamente un óvalo regular, conociendo el diámetro 

mayor. 

24. Analizar y estudiar las propiedades de las tangencias 

en los óvalos y los ovoides.

24.1. Construye varios tipos de óvalos y ovoides, según los diámetros 

conocidos.

25. Aplicar las condiciones de las tangencias y enlaces 

para construir espirales de 2, 3, 4 y 5 centros

25.1. Construye correctamente espirales de 2, 3 y 4 centros

26. Estudiar los conceptos de simetrías, giros y 

traslaciones aplicándolos al diseño de composiciones con 

módulos.

26.1. Ejecuta diseños aplicando repeticiones, giros y simetrías de módulos. 

27. Comprender el concepto de proyección aplicándolo al 

dibujo de las vistas de objetos comprendiendo la utilidad 

de las acotaciones practicando sobre las tres vistas de 

objetos sencillos partiendo del análisis de sus vistas 

principales.

27.1. Dibuja correctamente las vistas principales de volúmenes frecuentes, 

identificando las tres proyecciones de sus vértices y sus aristas.

28. Comprender y practicar el procedimiento de la 

perspectiva caballera aplicada a volúmenes elementales

28.1. Construye la perspectiva caballera de prismas y cilindros simples, 

aplicando correctamente coeficientes de reducción sencillos.

29. Comprender y practicar los procesos de construcción 

de perspectivas isométricas de volúmenes sencillos

29.1. Realiza perspectivas isométricas de volúmenes sencillos, utilizando 

correctamente la escuadra y el cartabón para el trazado de paralelas.

COMUNICACIÓN AUDIOVISUAL, IMAGEN Y EXPRESIÓN

3º CURSO DE LA ESO

Introducción

La revolución de las Tecnologías de la Comunicación y la Información ha cambiado la forma



de relacionarnos, de vivir y de trabajar condicionados por la influencia del mundo digital. El alumnado

debe estar preparado para una sociedad en continua transformación. La expresión oral y escrita,

hasta finales del siglo pasado ha sido la principal forma de expresión pero en la época actual la

imagen ha ido adquiriendo un gran protagonismo acorde al desarrollo de los medios tecnológicos.

Hoy en día, la mayor parte de los mensajes que recibimos se producen a través de imágenes fijas

o en movimiento, un lenguaje universal con mayor aceptación en el mundo de la comunicación globalizado.

La materia es necesaria para afrontar los nuevos retos de la comunicación en medios

como el ordenador, los teléfonos móviles, entre otros.

El lenguaje gráfico-plástico, visual y audiovisual se convierte en un medio de transmisión de

ideas, proyectos, impresiones, sensaciones y emociones. El estudio de este lenguaje universal desarrolla

la capacidad de reconocer, analizar y comprender los estímulos visuales así como la capacidad

de idear y generar, a partir de la realidad, diversidad de interpretaciones. Pretende, a la vez,

potenciar el desarrollo de la imaginación, la creatividad, la autoestima y favorecer el razonamiento

crítico ante la diversidad de manifestaciones artísticas y culturales y predisponer al alumnado para

el disfrute del entorno natural, social y cultural.

La materia pretende dotar al alumnado de las destrezas necesarias para comprender “saber

ver” y expresarse “saber hacer” utilizando adecuadamente los elementos que lo componen. Es necesario

“saber ver” para comprender, para educar en la percepción y ser capaz de evaluar la información

visual que se recibe. La comprensión de lo que le rodea, le ayuda a analizar la realidad, tanto

natural como social, de manera objetiva, razonada y crítica y llegar a conclusiones personales de

aceptación o rechazo y además, poder emocionarse a través de la inmediatez de la percepción sensorial.

Es necesario “saber hacer” para expresar y para desarrollar una actitud de indagación, producción

y creación. La realización de representaciones objetivas y subjetivas, tanto conceptuales

como procedimentales permitirán al alumnado expresarse y desarrollar su potencial creativo.

La materia contribuye al desarrollo de la capacidad crítica, la educación de la sensibilidad y la

iniciativa y autonomía personal. El trabajo en equipo y la crítica constructiva ayuda al desarrollo de

valores sociales y cívicos, como la tolerancia y el respeto hacia la diferencia.

La formación en esta materia se basa en tres ejes fundamentales: el desarrollo de la capacidad

de visión espacial de comprensión de las formas del entorno, el desarrollo de la capacidad expresiva

y el desarrollo de la creatividad y el pensamiento divergente.

Los contenidos se distribuyen en cinco bloques:

El bloque de La Expresión Plástica: comprende el conocimiento de los elementos fundamentales,

materiales y técnicas del lenguaje gráfico-plástico.

El bloque de El lenguaje audiovisual y multimedia: comprende el conocimiento de los elementos

y características del lenguaje audiovisual. La importancia de este lenguaje a través de las Tecnologías

de la Comunicación y la Información y un análisis crítico de las imágenes que nos rodean.

La materia posibilita la comprensión de imágenes, códigos visuales y producciones audiovisuales,

artísticas y técnicas y por otro lado la creación artística a través de distintos medios.

El bloque de Geometría: comprende el conocimiento teórico-práctico de los trazados elementales

de la geometría plana, construcción de figuras y curvas y la aplicación de transformaciones

geométricas.

El bloque de Volumen y Sistemas de Representación: comprende el conocimiento de los sistemas



de representación y las posibles aplicaciones en los distintos campos.

El bloque de Diseño y Artesanía: comprende el conocimiento de la artesanía y el diseño y su

importancia en la sociedad. En el desarrollo de un proyecto sencillo, el alumnado podrá aplicar los

conocimientos adquiridos en el resto de los bloques.

Contenidos

Bloque 1. Expresión plástica
1. Los elementos configurativos de los lenguajes visuales: el punto, la línea y el plano.

2. El color: tono, valor y saturación. Armonías y contrastes. Valor expresivo y cultural. Tratamiento

digital.

3. El volumen: la incidencia de la luz en la percepción. El claroscuro. Valor expresivo de la luz

en las imágenes.

4. Las texturas: tipos de textura y procedimientos de elaboración de texturas. La textura en el

entorno y su expresividad en el arte.

5. La proporción. Proporción aúrea. La proporción en la figura humana.

6. La composición: Esquemas compositivos. Peso visual y equilibrio. Formas modulares bidimensionales.

7. Proceso creativo. Métodos creativos. Medios, procedimientos y técnicas utilizadas en el

lenguaje visual, plástico y audiovisual.

Bloque 2. Lenguaje audiovisual y multimedia
1. La comunicación visual. La percepción. Ilusiones ópticas. Iconicidad. Símbolos y signos.

3. La imagen fija. Lectura de imágenes. Grados de iconicidad de la imagen.

4. La fotografía. Encuadre. Elementos expresivos y usos de la fotografía.

5. El cómic. La ilustración. Características y elementos estructurales. Utilización de los elementos

configurativos para expresar conceptos, ideas y emociones.

6. Las técnicas digitales en el diseño, manipulación y creación de imágenes.

7. La imagen en movimiento. Características técnicas de la imagen cinematográfica y videográfica,

la imagen televisiva y de los medios audiovisuales.

8. La publicidad. Valoración de los distintos tipos de publicidad y actitud crítica rechazando

mensajes que suponen discriminación sexual, social o racial.

9. Diseño de producciones multimedia. Diseño de mensajes visuales y audiovisuales con distintas

funciones.

Bloque 3. Geometría
1. Construcciones geométricas fundamentales: Paralelismo. Perpendicularidad. Ángulos.

2. Proporción. Teorema de Thales. Semejanza e igualdad. Escalas.

3. Triángulos. Cuadriláteros. Polígonos regulares. Construcciones.



4. Simetrías, giros y traslación.

5. Tangencias. Óvalos. Espirales.

6. Aplicaciones de la geometría al diseño gráfico, industrial, arquitectónico, entre otros.

Bloque 4. Volumen. Sistemas de representación
1. Sistemas de representación del espacio y el volumen.

2. Sistemas de representación isométrico, caballera, diédrico y cónico. Representación de

formas planas y de volúmenes y espacios sencillos.

3. Los sistemas de representación y sus aplicaciones en el campo de la ingeniería, arquitectura,

diseño de objetos y espacios.

4. Materiales, técnicas y procedimientos para dibujar croquis y bocetos de objetos tridimensionales

sencillos.

5. Utilizar recursos informáticos para la realización de proyectos de diseño tridimensionales.

Bloque 5. Diseño. Artesanía
1. La artesanía. Importancia en la sociedad y en la cultura.

2. Artesanía. Forma, estructura, características y propiedades de objetos artesanos tridimensionales.

3. Diseño de objetos. Funciones, morfología y tipología de los objetos.

4. Diseño de envases, etiquetas y embalaje. Funciones. Relación continente y contenido.

5. Forma y función del diseño. Campos de aplicación del diseño (gráfico, industrial, moda,

interiores)

6. Resolución de un proyecto de diseño tridimensional.

7. Software de diseño.

Criterios de evaluación y estándares de aprendizaje evaluables

Bloque 1. Expresión plástica
1. Identificar los elementos fundamentales configuradores de la imagen.

1.1. Identifica y valora la importancia del punto, la línea y el plano en imágenes y producciones

gráfico-plásticas propias y en obras y artistas reconocidos.

1.2. Realiza composiciones artísticas utilizando los distintos elementos del lenguaje plástico.

2. Realizar composiciones utilizando los recursos del lenguaje plástico y visual (líneas, puntos,

colores, texturas y claroscuros), experimentando sus posibilidades creativas y expresando

ideas o emociones con el fin de enriquecer sus posibilidades de comunicación.



2.1. Analiza composiciones artísticas de distintas épocas en las que se transmiten emociones

(calma, violencia, libertad, opresión, etc.).

2.2. Experimenta con el valor expresivo de los elementos del lenguaje plástico y visual y sus

posibilidades tonales en composiciones a mano alzada, estructuradas geométricamente

o más libres y espontáneas.

2.3. Realiza composiciones que transmiten emociones utilizando distintos recursos gráficos

en cada caso (claroscuro, líneas, puntos, texturas, colores, entre otros).

3. Identificar y aplicar los conceptos de equilibrio, proporción y ritmo en composiciones artísticas.

3.1. Analiza e identifica el esquema compositivo básico de obras de arte y obras propias,

atendiendo a los conceptos de equilibrio, proporción y ritmo.

3.2. Realiza composiciones básicas con diferentes técnicas según las propuestas establecidas

por escrito.

3.3. Realiza composiciones modulares con diferentes procedimientos gráfico-plásticos en

aplicaciones al diseño decorativo, textil, ornamental o arquitectónico.

3.4. Representa objetos aislados y agrupados del natural y del entorno proporcionándolos en

relación con sus características formales y en relación con su entorno.

4. Conocer las características y el valor expresivo de la luz y del color.

4.1. Experimenta con los colores primarios y secundarios estudiando la síntesis aditiva y sustractiva

y los colores complementarios.

4.2. Representa con claroscuro la sensación espacial de composiciones volumétricas sencillas.

4.3. Realiza composiciones abstractas con diferentes técnicas gráficas para expresar sensaciones

por medio del uso del color.

5. Diferenciar los distintos tipos de texturas naturales, artificiales, táctiles y visuales valorando

su capacidad expresiva.

5.1. Realiza texturas táctiles y visuales, utilizándolas en composiciones abstractas o figurativas.

5.2. Analiza imágenes fotográficas y obras de arte valorando las diferentes texturas.

6. Dibujar composiciones con distintos niveles de iconicidad de la imagen.

6.1. Estudia los distintos niveles de iconicidad en fotografías y en obras de arte.

6.2. Comprende y emplea los diferentes niveles e iconicidad de la imagen gráfica, elaborando

bocetos, apuntes, dibujos esquemáticos, analíticos y miméticos.

7. Conocer y aplicar las posibilidades expresivas de las distintas técnicas artísticas secas, húmedas

y mixtas.

7.1. Utiliza con propiedad las técnicas grafico-plásticas conocidas aplicándolas de forma

adecuada al objetivo de la actividad.

7.2. Utiliza el lápiz de grafito y de color, creando el claroscuro en composiciones figurativas y

abstractas mediante la aplicación del lápiz de forma continua en superficies homogéneas

o degradadas.

7.3. Experimenta con las témperas aplicando la técnica de diferentes formas (pinceles, esponjas,

goteos, distintos grados de humedad, estampaciones) valorando las posibilidades

expresivas según el grado de opacidad y la creación de texturas visuales cromáticas.

8. Conocer y aplicar las fases de un proceso creativo a producciones artísticas propias o ajenas.



8.1. Crea composiciones aplicando procesos creativos sencillos, mediante propuestas por

escrito ajustándose a los objetivos finales.

8.2. Conoce y aplica métodos creativos para la elaboración de diseño gráfico, diseños de

productos y sus múltiples aplicaciones.

8.3. Reflexiona y evalúa oralmente y por escrito, el proceso creativo propio y ajeno desde la

idea inicial hasta la ejecución definitiva.

Bloque 2. Lenguaje audiovisual y multimedia
1. Identificar los elementos y factores que intervienen en la percepción de imágenes.

1.1. Analiza las causas por las que se produce una ilusión óptica aplicando conocimientos de

los procesos perceptivos.

1.2. Diseña imágenes en las que se produce una ilusión óptica.

2. Reconocer los diferentes grados de iconicidad en imágenes presentes en la comunicación.

2.1. Diferencia imágenes figurativas de abstractas.

2.2. Reconoce distintos grados de iconicidad en una serie de imágenes.

3. Distinguir y crear distintos tipos de imágenes según su relación significante- significado.

3.1. Diseña símbolos e iconos teniendo en cuenta sus características.

4. Analizar y realizar fotografías comprendiendo y aplicando los fundamentos de la misma.

4.1. Identifica distintos encuadres y puntos de vista en una fotografía.

4.2. Realiza fotografías con distintos encuadres y puntos de vista aplicando diferentes leyes

compositivas.

5. Conocer y utilizar los elementos configurativos del lenguaje del cómic y la ilustración para

expresar conceptos, ideas y emociones.

5.1. Diseña un cómic utilizando de manera adecuada viñetas y cartelas, globos, líneas cinéticas

y onomatopeyas.

5.2. Crea ilustraciones aplicando los recursos del lenguaje plástico y visual.

6. Reconocer las diferentes funciones de la imagen en la comunicación.

6.1. Identifica y analiza los elementos que intervienen en distintos actos de la comunicación.

6.2. Distingue la función o funciones que predominan en diferentes mensajes visuales y audiovisuales.

7. Utilizar el lenguaje visual y audiovisual con distintas finalidades.

7.1. Diseña mensajes visuales y audiovisuales con distintas funciones utilizando diferentes

lenguajes y códigos, siguiendo de manera ordenada las distintas fases del proceso

(guión técnico, storyboard, realización...)

7.2. Distingue los diferentes estilos y tendencias en los lenguajes visuales y valora el patrimonio

artístico y cultural.

8. Identificar y emplear los recursos visuales en el lenguaje publicitario.

8.1. Valora los distintos tipos de publicidad y muestra una actitud crítica rechazando mensajes

que suponen discriminación sexual, social o racial

8.2. Diseña un mensaje publicitario utilizando recursos visuales.

9. Apreciar el lenguaje del cine en su contexto histórico y sociocultural.

9.1. Reflexiona críticamente sobre una obra de cine, ubicándola en su contexto y analizando



la narrativa cinematográfica en relación con el mensaje.

10. Conocer los fundamentos de la imagen en movimiento, realizar producciones explorando

sus posibilidades expresivas.

10.1. Elabora una animación con medios digitales y/o analógicos.

11. Comprender los fundamentos del lenguaje multimedia, valorar las posibilidades de las

tecnologías digitales y ser capaz de elaborar documentos digitales.

11.1. Elabora documentos multimedia para presentar un tema o proyecto, empleando los recursos

digitales de manera adecuada.

Bloque 3. Geometría
1. Dibujar los trazados fundamentales en el plano y comprender y determinar los principales

lugares geométricos.

1.1. Determina con la ayuda de la regla y compás los principales lugares geométricos de aplicación

a los trazados fundamentales en el plano.

2. Definir y clasificar los ángulos y realizar operaciones de suma, resta y división en partes

iguales.

2.1. Suma, resta o divide ángulos trazando la bisectriz.

3. Estudiar las aplicaciones del teorema de Thales.

3.1. Divide un segmento en partes iguales, aplicando el teorema de Thales.

4. Definir y clasificar triángulos y cuadriláteros.

4.1. Resuelve gráficamente triángulos y cuadriláteros a partir de los datos dados, con ayuda

de regla y compás aplicando las propiedades y justificando el procedimiento utilizado.

5. Analizar las propiedades de los puntos y rectas característicos de un triángulo.

5.1. Determina el ortocentro, el baricentro, el incentro o el circuncentro de cualquier triángulo,

construyendo previamente las alturas, las medianas, las bisectrices o mediatrices correspondientes.

6. Conocer las propiedades de los cuadriláteros paralelogramos y aplicarlas en su construcción.

6.1. Construye cualquier paralelogramo conociendo dos lados consecutivos y una diagonal.

7. Conocer las propiedades de los polígonos regulares de 3, 4, 5, 6, 7, 8, 9, 10 y 12 lados.

7.1. Construye correctamente polígonos regulares de 3, 4 y 5 lados conociendo el lado.

7.2. Construye correctamente polígonos regulares inscritos en la circunferencia.

8. Estudiar la construcción de las diferentes tangencias entre rectas y circunferencias y entre

circunferencias.

8.1. Identifica las relaciones existentes entre los puntos de tangencia, centros y radios de circunferencias.

8.2. Resuelve correctamente los distintos casos de tangencia entre circunferencias y rectas o

entre circunferencias, utilizando adecuadamente las herramientas.

8.3. Aplica los conocimientos de tangencias a la construcción de óvalos, espirales.

8.4. Aplica los conocimientos de tangencias en diseños sencillos.

9. Comprender la construcción de óvalos y espirales y aplicar las propiedades de los enlaces.

9.1. Construye correctamente el óvalo conociendo el diámetro mayor o el menor.

9.2. Construye correctamente espirales de 2, 3 y 4 centros.

10. Estudiar los conceptos de simetrías, giros y traslaciones aplicándolos al diseño de composiciones



con módulos.

10.1. Aplica giros y simetrías a figuras sencillas.

10.2. Ejecuta diseños aplicando repeticiones, giros y simetrías de módulos.

11. Realizar diseños sencillos basados en formas geométricas planas y analizar los trazados

geométricos necesarios.

11.1. Aplica los conocimientos de geometría al diseño gráfico: símbolo, logotipo, marca y la

señalética.

11.2. Resuelve y analiza problemas de configuración de formas geométricas planas y los aplica

a la creación de diseños industriales y arquitectónicos.

Bloque 4. Volumen. Sistemas de representación

1. Diferenciar y utilizar los distintos sistemas de representación gráfica, reconociendo la utilidad

del dibujo de representación objetiva en el ámbito de las artes, la arquitectura, el diseño y la ingeniería.

1.1. Analiza las ventajas e inconvenientes de la utilización de los distintos sistemas de representación

en función de la información que se desee mostrar y de los recursos disponibles.

2. Aplicar el concepto de proyección al dibujo de vistas diédricas.

2.1. Dibuja correctamente las vistas principales de volúmenes sencillos identificando las tres

proyecciones de sus vértices y sus aristas.

2.2. Comprende los fundamentos del sistema diédrico dibujando amano alzada vistas de formas

tridimensionales.

2.3. Realiza las acotaciones de objetos sencillos en las vistas diédricas.

3. Comprender y practicar el procedimiento de perspectiva isométrica y perspectiva caballera

en diseños sencillos.

3.1. Construye la perspectiva isométrica de diseños sencillos utilizando correctamente la escuadra,

el cartabón y el compás.

3.2. Construye la perspectiva caballera de volúmenes sencillos utilizando correctamente los

útiles del dibujo.

3.3. Visualiza en el espacio perceptivo formas tridimensionales sencillas definidas por sus

vistas diédricas, dibujando a mano alzada en la perspectiva adecuada.

Bloque 5. Diseño. Artesanía
1. Reconocer la importancia de los objetos artesanos en la cultura y la sociedad.

1.1. Explica, utilizando un lenguaje adecuado, el proceso de creación de un objeto artesanal,

analiza los materiales y técnicas, así como los elementos que lo componen.

2. Distinguir entre artesanía y diseño y apreciar sus distintos valores.

2.2. Reconoce las diferencias entre la artesanía y el diseño apreciando los valores de cada uno.

3. Percibir e interpretar los objetos de su entorno siendo sensible a las cualidades plásticas,

estéticas y funcionales y apreciar el proceso de creación artística.

3.1. Observa y analiza los objetos de su entorno en su vertiente estética y de funcionalidad y

utilidad, empleando el lenguaje visual y verbal.

4. Realizar propuestas creativas teniendo en cuenta las cualidades técnicas y expresivas del



lenguaje del diseño tridimensional, adaptándolas a las diferentes áreas, valorando el trabajo personal

y el del grupo.

4.1. Planifica los pasos a seguir en la realización de proyectos artísticos sencillos respetando

los realizados por los compañeros.

5. Diferenciar y utilizar los distintos sistemas de representación, reconociendo la utilidad del

dibujo de representación objetiva en el ámbito de las artes, la arquitectura, el diseño y la ingeniería.

5.1. Visualiza formas tridimensionales definidas por sus vistas principales.

5.2. Dibuja las vistas (el alzado, la planta y el perfil) de objetos tridimensionales.

6. Representar objetos en el sistema de representación más adecuado teniendo en cuenta el

tipo de diseño (ingeniería, arquitectura, diseño de objetos y espacios).

6.1. Dibuja perspectivas de formas tridimensionales utilizando y seleccionando el sistema de representación

más adecuado y valorando la exactitud, el orden y limpieza en la realización.

7. Analizar materiales, técnicas y procedimientos para dibujar croquis y bocetos de envases,

etiquetas y embalaje de objetos tridimensionales sencillos.

7.1. Realiza distintos bocetos y croquis de diseños de envases utilizando volúmenes simples

como el prisma o el cilindro, valorando materiales, técnicas y procedimientos.

8. Utilizar recursos informáticos para la realización de proyectos de diseño.

8.1. Investiga las posibilidades de las tecnologías de la información y la comunicación para

buscar información sobre diseños tridimensionales.

8.2. Utiliza los recursos informáticos para llevar a cabo sus propios proyectos artísticos.



DIBUJO TÉCNICO Y DISEÑO

4.o CURSO DE LA ESO

Introducción

A lo largo de la Historia, el ser humano ha tenido la necesidad de expresar sus ideas o de reproducir 

su entorno mediante representaciones gráficas que pueden ser artísticas o descriptivas. El lenguaje 

gráfico se ha desarrollado en todas las culturas sobre todo por su carácter universal que facilita la 

comprensión. El dibujo técnico se emplea como un medio de expresión y comunicación fundamental 

en cualquier proceso de investigación o proyecto que necesite visualizar lo que se está diseñando o 

definir de manera clara y exacta proyectos tecnológicos cuyo fin sea la creación, diseño  y fabricación 

de un producto. Con el desarrollo tecnológico ha ido aumentando su importancia en todo tipo de 

productos y es hoy uno de los principales motores en el ámbito económico, industrial y cultural.

El conocimiento del dibujo técnico como lenguaje universal ayuda a comprender e interpretar la 

información codificada y a expresarse o elaborar información. La función comunicativa de transmitir, 

interpretar y comprender ideas y proyectos de manera fiable, objetiva e inequívoca se produce 

gracias a una serie de convenciones internacionales que el alumnado debe conocer.

El diseño también forma parte de la comunicación con nuestro entorno y por lo tanto, no es solo una 

cuestión de ideas y resolución de un proyecto bidimensional o tridimensional. En un proyecto de 

diseño se tienen en cuenta tanto aspectos materiales, tecnológicos y funcionales como los simbólicos 

y comunicacionales.

La materia de dibujo técnico y diseño inicia al alumnado en el estudio, análisis y realización de 

proyectos sencillos, ayudándole al desarrollo de la creatividad y el pensamiento divergente que le 

permitirán una mayor comprensión de su entorno. El alumnado adquiere conocimientos artísticos, 

humanísticos, técnicos y científicos que favorecen la experimentación y la investigación además de la 

creatividad y la sensibilidad estética.

Los contenidos de la materia quedan distribuidos en cuatro bloques:



El bloque de Geometría: comprende el conocimiento teórico-práctico de los trazados elementales de 

la geometría plana, construcción de figuras y curvas y la aplicación de transformaciones geométricas.

El bloque de Sistemas de Representación: comprende el conocimiento de los sistemas de 

representación y las posibles aplicaciones en los distintos campos.

El bloque de Diseño: comprende el conocimiento de los fundamentos del diseño y la importancia del 

dibujo técnico como una valiosa herramienta que canalice la creatividad y ayude a la resolución de 

problemas de diseño.

El bloque de Normalización y proyectos: comprende el conocimiento de los aspectos técnicos y 

rigurosos que la norma exige en la expresión gráfica y el dibujo técnico. En la realización un proyecto 

realizado de forma individual o en grupo, se integran todos los conocimientos adquiridos en los 

bloques anteriores.

Bloque 1. Geometría plana

1. Reconocimiento de la geometría en la naturaleza y en el arte.

2. Trazados geométricos fundamentales: paralelas, perpendiculares, ángulos, mediatriz, bisectriz, 

circunferencia, arco.

3. Resolución gráfica de triángulos, cuadriláteros y polígonos regulares.

4. Elaboración de formas geométricas basadas en redes modulares. 

5. Transformaciones geométricas elementales. Giro, traslación y simetría.

6. Proporcionalidad. Semejanza. Escalas gráficas.

7. Curvas técnicas: óvalo y espiral.

8. Realización de actividades de geometría plana utilizando las TIC.

Bloque 2. Sistemas de representación

1. Los sistemas de representación isométrico, caballera, diédrico y cónico. Ventajas e inconvenientes.

2. Sistema diédrico. Procedimientos para la obtención de vistas (alzado, planta y perfil).

3. Sistema axonométrico. Representación de formas tridimensionales utilizando los coeficientes de 



reducción.

4. Sistema axonométrico oblicuo. Características y representación de formas tridimensionales.

5. Sistema cónico. Determinación del punto de vista y representación de formas planas y sólidos 

sencillos.

6. Representación de formas planas y de volúmenes y espacios sencillos en diferentes sistemas.

7. Los sistemas de representación y sus aplicaciones en el campo de la ingeniería, arquitectura, 

diseño de objetos y espacios.

8. Materiales, técnicas y procedimientos para dibujar croquis y bocetos de objetos tridimensionales.

9. Posibilidades de las TIC en la representación de vistas y sólidos en distintos sistemas.

Bloque 3. Diseño

1. El diseño. Funciones y ámbitos de aplicación.

2. La geometría aplicada al diseño bidimensional: símbolo, logotipo, marca, tipografía,Señalética.

3. Composiciones modulares en el diseño gráfico, industrial, interiores o cualquier otro campo.

4. Diseño de objetos. Funciones, morfología y tipología de los objetos.

5. Diseño de envases, etiquetas y embalaje. Funciones. Relación continente y contenido.

6. Diseño industrial. Dibujo de piezas. Croquis acotado.

7. Los sistemas de representación y el diseño tridimensional. Aplicaciones en el campo de la 

ingeniería, arquitectura, diseño de objetos y espacios.

8. Recursos informáticos en el ámbito del dibujo técnico y el diseño bidimensional y tridimensional.

Bloque 4. Normalización y proyectos

1. Escalas. Clases de escalas. Escalas gráficas.

2. Acotación. Sistemas de acotación.

3. La normalización.

4. Proyectos sencillos relacionados con el diseño gráfico, de interiores, industrial o arquitectónico, 

realizados de forma individual o colectiva y teniendo en cuenta las normas que deban aplicarse en 

cada caso.



Criterios de evaluación y estándares de aprendizaje evaluables

Bloque 1. Geometría plana

1. Identificar y explicar en diferentes imágenes de la naturaleza y del arte la importancia de 

geometría.

1.1. Analiza imágenes de la naturaleza y el arte y valora la importancia de la geometría en ellas.

2. Dibujar los trazados fundamentales en el plano y comprender y determinar gráficamente los 

principales lugares geométricos.

2.1. Determina con la ayuda de regla y compás los principales lugares geométricos de aplicación

a los trazados fundamentales en el plano.

3. Resolver gráficamente la construcción de triángulos y cuadriláteros en función de los datos dados.

3.1. Resuelve triángulos con la ayuda de la regla y el compás aplicando las propiedades de los 

mismos y de sus líneas y puntos notables.

3.2. Resuelve cuadriláteros analizando las relaciones métricas esenciales y aplicando las 

propiedades de los mismos.

4. Construir polígonos regulares y hacer diseños basados en ellos.

4.1. Diseña, modifica o reproduce polígonos analizando las relaciones métricas esenciales y 

aplicando las propiedades de los mismos.

5. Diseñar y resolver formas sencillas en las que intervengan problemas de tangencias y enlaces  

entre rectas, circunferencias o ambas.

5.1. Conoce, comprende y dibuja un diseño basado en tangencias aplicando el procedimiento idóneo.

6. Diseñar, modificar o reproducir estructuras geométricas basadas en redes modulares.

6.1. Realiza distintos diseños de estructuras geométricas en redes modulares.



7. Describir las transformaciones geométricas elementales en el plano: giro, traslación y simetría

y realizar las operaciones gráficas asociadas.

7.1. Ejecuta diseños aplicando repeticiones, giros y simetrías de módulos.

8. Construir curvas técnicas como el óvalo y la espiral.

8.1. Dibuja óvalos y espirales y comprende sus aplicaciones en el diseño industrial y en la 

arquitectura.

9. Usar de forma precisa escalas gráficas adecuadas para reproducir figuras proporcionales en 

función del espacio disponible en el plano.

8.1. Reproduce figuras proporcionales determinando la razón idónea para el espacio de dibujo 

disponible, utilizando la escala correspondiente en función de la apreciación establecida

y aplicándola con la precisión requerida.

10. Realizar construcciones geométricas utilizando recursos informáticos.

8.1. Utiliza las tecnologías de la información y la comunicación para la creación de diseños 

geométricos sencillos.

Bloque 2. Sistemas de representación

1. Relacionar los fundamentos y características de los sistemas de representación isométrico, 

caballera, diédrico y cónico con sus posibles aplicaciones al dibujo técnico, identificando las ventajas 

e inconvenientes en función de la información que se desee mostrar y de los recursos disponibles.

1.1. Establece el ámbito de aplicación de cada uno de los principales sistemas de representación, 

valorando sus ventajas e inconvenientes mediante el dibujo a mano alzada de un mismo cuerpo 

geométrico sencillo.

2. Razonar la relación entre la pieza real en 3D y sus proyecciones diédricas y determinar y 

representar el número de proyecciones suficientes para su definición.

2.1. Dibuja las vistas diédricas de figuras tridimensionales, disponiendo las proyecciones suficientes 

para su definición e identificando sus elementos de manera inequívoca.

3. Representar en el sistema axonométrico formas tridimensionales sencillas definidas 

suficientemente por sus vistas principales.

3.1. Visualiza en el espacio perspectivo formas tridimensionales sencillas definidas por sus vistas 



principales, dibujando a mano alzada en sistema axonométrico.

3.2. Realiza perspectivas isométricas de cuerpos definidos por sus vistas principales, con la ayuda de 

útiles de dibujo.

4. Reconocer los fundamentos y elementos del sistema axonométrico oblicuo y representar cuerpos y 

espacios tridimensionales.

4.1. Dibuja determinados cuerpos y espacios tridimensionales aprovechando las ventajas del sistema 

axonométrico oblicuo.

5. Aplicar la perspectiva cónica a la representación de espacios y formas planas y volúmenes 

sencillos.

5.1. Representa formas sólidas o espaciales dibujando perspectivas cónicas con ayuda de útiles de 

dibujo.

6. Representar formas planas, volúmenes y espacios sencillos en diferentes sistemas, valorando las 

posibilidades de cada sistema y seleccionando el más adecuado al propósito de la representación.

6.1. Dibuja bocetos a mano alzada de un mismo diseño en distintos sistemas de representación

y selecciona el más adecuado para su representación.

7. Reconocer las posibilidades de los sistemas de representación y sus aplicaciones en el campo de 

la ingeniería, arquitectura, diseño de objetos y espacios.

7.1. Identifica distintas representaciones gráficas, reconoce la utilidad del dibujo de representación 

objetiva y valora las posibilidades en el campo de la ingeniería, la arquitectura y en el diseño de 

objetos y espacios.

8. Utilizar recursos informáticos para diseñar piezas sólidos sencillos en diferentes sistemas de 

representación.

8.1. Utiliza las tecnologías de la información y la comunicación para la creación de diseños 

tridimensionales sencillos.

Bloque 3. El diseño

1. Identificar y explicar la importancia de la geometría en distintos campos del diseño bidimensional: 

símbolo, logotipo, marca, tipografía, señalética.

1.1. Comprende, valora y explica argumentadamente la importancia de la geometría en la realización 

de distintos tipos de diseño.



2. Diseñar signos, símbolos y marcas basándose en formas geométricas sencillas.

2.1. Resuelve problemas sencillos de diseño gráfico utilizando los métodos, las herramientas  y las 

técnicas de representación adecuadas.

3. Analizar diversos objetos simples: partes que lo componen y montaje.

3.1. Realiza bocetos y croquis de las partes que componen un objeto analizando las construcciones 

geométricas necesarias para definir su forma.

3.2. Selecciona el sistema de representación idóneo para la definición de un objeto o espacio, 

analizando la complejidad de su forma, la finalidad de la representación y la exactitud requerida.

4. Analizar y resolver propuestas de diseño objetos, envases, etiquetas y embalajes de una manera 

creativa, lógica y racional.

4.1. Realiza distintas propuestas de diseño de un objeto resolviendo por los procedimientos 

adecuados los problemas geométricos que se planteen en la definición de las formas.

4.2. Dibuja bocetos y croquis de distintas propuestas creativas de envases, etiquetas y embalajes 

teniendo en cuenta la relación continente y contenido y adecuando los materiales y procedimientos a 

su función estética, práctica y comunicativa.

5. Comprender la importancia del dibujo técnico en el campo del diseño industrial.

5.1. Reproduce diseños de piezas industriales con las herramientas y procedimientos de dibujo 

técnico adecuados aplicando la escala correspondiente y teniendo en cuenta las normas.

Bloque 4. Normalización y proyectos

1. Realizar proyectos sencillos de diseño en alguno de los siguientes campos: ingeniería, 

arquitectura, diseño de objetos y/o espacios; resolviendo de forma precisa las construcciones 

geométricas necesarias y utilizando creativamente las posibilidades plásticas y expresivas del 

lenguaje gráfico.

1.1. Desarrolla proyectos sencillos de diseño en función de condicionantes y requerimientos 

específicos previamente determinados.

1.2. Recoge información usando diferentes métodos, tanto analógicos como digitales y analiza los 

datos obtenidos y realiza propuestas creativas.

1.3. Interpreta la información gráfica aportada en supuestos prácticos de diseño de objetos o de 

espacios.



1.4. Realiza bocetos y croquis de soluciones creativas para visualizar los aspectos formales  del 

diseño y valorar la adecuación de los procesos de trabajo para cumplir los objetivos.

1.5. Obtiene las dimensiones relevantes de objetos o espacios representados utilizando las escalas 

normalizadas

1.6. Respeta y aplica la normativa existente en el ámbito del dibujo técnico en la documentación 

gráfica del proyecto.

2. Utilizar una metodología de trabajo secuenciada en fases diferenciadas que concluya con

la propuesta de soluciones creativas a los problemas de diseño propuestos.

2.1. Desarrolla un proyecto de diseño teniendo en cuenta las distintas fases para llegar a la

solución más adecuada.

2.2. Planifica el trabajo, se coordina, participa activamente y respeta y valora las realizaciones

del resto del grupo en un proyecto colectivo.

3. Utilizar las aplicaciones informáticas adecuadas como una herramienta más para la realización

de proyectos de diseño.

3.1. Utiliza los recursos informáticos adecuados y los aplica a la resolución de propuestas específicas

de diseño.

3.2. Comprende las posibilidades de las aplicaciones informáticas relacionadas con el dibujo

técnico, valorando la exactitud, rapidez y limpieza que proporciona su utilización.

5. Transformaciones geométricas elementales. Giro, traslación y simetría.

6. Proporcionalidad. Semejanza. Escalas gráficas.

7. Curvas técnicas: óvalo y espiral.

8. Realización de actividades de geometría plana utilizando las TIC.Anagramas, logotipos y marcas.

Recursos expresivos del lenguaje audiovisual. 



   4º  de ESO.

Los contenidos para este área en 4º de secundaria

BLOQUE 1. EXPRESIÓN PLÁSTICA

 UNIDAD DIDÁCTICA 1. LA LÍNEA. LA TEXTURA. EL COLOR. MATERIALES Y 
TÉCNICAS

La línea  

Ámbitos de aplicación y uso de la línea

Valor expresivo de la línea en la expresión plástica

La textura 

Textura táctil

Textura visual o gráfica

El color

Color denotativo 



Color connotativo

Técnicas de dibujo

Lápices de colores

Pasteles y ceras

Acuarelas

Pinturas al óleo

Técnicas de grabado y estampación

Técnicas de estampación en relieve

Técnicas de huecograbado

UNIDAD DIDÁCTICA 2. LA COMPOSICIÓN

Elementos que intervienen en la composición

Centro de interés visual

Peso visual y equilibrio

Líneas de fuerza o direcciones visuales

Análisis de obras de arte

Ritmos visuales

Movimiento

Análisis y lectura de obras de arte

El proceso de creación artística

Sintaxis del dibujo y elementos que la componen

Dibujos previos y auxiliares: boceto, bosquejo, croquis, apunte

Técnicas y estilos en el arte contemporáneo



BLOQUE 2. DIBUJO TÉCNICO

UNIDAD DIDÁCTICA 3. FORMAS GEOMÉTRICAS PLANAS. TANGENCIAS Y 
ENLACES

Formas planas

Formas geométricas planas

Percepción de las formas geométricas planas

Proporción

Proporcionalidad entre segmentos

Representación técnica de formas planas

Construcción geométrica de cuadriláteros

Polígonos estrellados

Curvas técnicas

Enlaces y tangencias

Tangencias

Enlace de líneas

Análisis de la configuración de diseños realizados con formas geométricas 
planas

Consideraciones sobre enlaces y tangencias

Proceso de construcción de un diseño realizado con formas geométricas planas

UNIDAD DIDÁCTICA 4. SISTEMAS DE REPRESENTACIÓN

Dibujo técnico. Sistemas de representación

Sistema diédrico

Sistema diédrico

Normalización

Sistema axonométrico ortogonal. Perspectiva isométrica

Perspectiva isométrica de formas planas



Perspectiva isométrica de formas tridimensionales

Sistema axonométrico oblicuo. Perspectiva caballera

Perspectiva caballera de formas planas

Perspectiva caballera de formas tridimensionales

Perspectiva cónica

Clasificación de la perspectiva cónica

Elementos fundamentales que intervienen en la perspectiva cónica

Perspectiva cónica frontal o central

Perspectiva cónica oblicua o de dos puntos de fuga

Perspectiva libre

Dibujo técnico y nuevas tecnologías

Ejemplos de aplicación de los programas de diseño en 3D

BLOQUE 3. FUNDAMENTOS DEL DISEÑO

UNIDAD DIDÁCTICA 5. FUNDAMENTOS Y APLICACIONES DEL DISEÑO. EL 
DISEÑO GRÁFICO

Fundamentos del diseño

Elementos básicos de la comunicación visual en el diseño

Formas básicas

Diseño de composiciones modulares

Forma y función en el diseño

La geometría como instrumento para el diseño

Componentes del diseño relacionados con su función y su apariencia

Ámbitos de aplicación y función del diseño

El diseño gráfico 

Ámbitos de aplicación del diseño gráfico

Funciones del diseño gráfico



Fases del proceso de realización de un diseño gráfico

Tipografía

Identidad visual corporativa

Diseño de embalajes (packaging)Diseño editorial

UNIDAD DIDÁCTICA 6. DISEÑO DE OBJETOS Y DE ESPACIOS. EL PROCESO 
DE CREACIÓN

Diseño de moda

Figurines

Patrones

Tipos de diseño

Diseño industrial

Consideraciones a tener en cuenta en el proceso de diseño industrial

Diseño de espacios

Diseño arquitectónico

Diseño de interiores

Diseño y proceso de creación: las fases de una obra

Diseño y nuevas tecnologías

Técnicas informáticas de diseño vectorial

Técnicas informáticas de diseño  bitmap (o de mapa de bits

BLOQUE 4. LENGUAJE AUDIOVISUAL Y MULTIMEDIA

UNIDAD DIDÁCTICA 7. EL LENGUAJE AUDIOVISUAL

Lenguaje audiovisual

Aspectos del lenguaje audiovisual            

La fotografía



Recomendaciones para conseguir buenas fotografías

La fotografía en la prensa impresa y digital

Lenguaje cinematográfico

Tipos de plano

Angulaciones de la cámara

El storyboard

Movimientos de la cámara

La iluminación

Lenguaje publicitario

Tipos de publicidad

Objetivos de la publicidad

Medios, soportes y formatos publicitarios

Tratamiento de la información

Retórica del mensaje publicitario

Composición de los elementos de mensajes publicitarios

El cartel

El folleto publicitario

Análisis de mensajes publicitarios

UNIDAD DIDÁCTICA 8. IMAGEN DIGITAL. PROYECTO AUDIOVISUAL

Las imágenes digitales

Imágenes de mapa de bits

Imágenes vectoriales

Elaboración de imágenes digitales

Trabajar con Photoshop

Introducción a GIMP

Programas de diseño gráfico vectorial

Programas de animación

Un proyecto de diseño publicitario





BLOQUE 1. UNIDAD 1. LA LÍNEA. LA TEXTURA. EL COLOR. MATERIALES Y TÉCNICAS

Contenidos Criterios de evaluación Estándares de aprendizaje

La línea  

Ámbitos de aplicación y uso de la 
línea

Valor expresivo de la línea en la 
expresión plástica

La textura 

Textura táctil

Textura visual o gráfica

El color

Color denotativo 

Color connotativo

Técnicas de dibujo

Lápices de colores

Pasteles y ceras

Acuarelas

Pinturas al óleo

Técnicas de grabado y 
estampación

Técnicas de estampación en relieve

1. Realizar composiciones creativas, 
individuales y en grupo, que evidencien las 
distintas capacidades expresivas del lenguaje 
plástico y visual, desarrollando la creatividad y 
expresándola, preferentemente, con la 
subjetividad de su lenguaje personal o utilizando 
los códigos, terminología y procedimientos del 
lenguaje visual y plástico, con el fin de 
enriquecer sus posibilidades de comunicación 

1.1. Realiza composiciones artísticas seleccionando y 
utilizando los distintos elementos del lenguaje plástico y 
visual. 



Técnicas de huecograbado



BLOQUE 1. UNIDAD 2. LA COMPOSICIÓN

Contenidos Criterios de evaluación Estándares de aprendizaje

Elementos que intervienen en la 
composición

Centro de interés visual

Peso visual y equilibrio

Líneas de fuerza o direcciones 
visuales

Análisis de obras de arte

Ritmos visuales

Movimiento

Análisis y lectura de obras de 

2. Realizar obras plásticas 
experimentando y utilizando diferentes 
soportes y técnicas, tanto analógicas 
como digitales, valorando el esfuerzo de 
superación que supone el proceso 
creativo.

3. Elegir los materiales y las técnicas 
más adecuadas para elaborar una 
composición sobre la base de unos 
objetivos prefijados y de la 
autoevaluación continua del proceso de 
realización. 

4. Realizar proyectos plásticos que 
comporten una organización de forma 
cooperativa, valorando el trabajo en 
equipo como fuente de riqueza en la 
creación artística. 

2.1. Aplica las leyes de composición, creando 
esquemas de movimientos y ritmos, empleando los 
materiales y las técnicas con precisión. 

2.2. Estudia y explica el movimiento y las líneas de 
fuerza de una imagen. 

2.3. Cambia el significado de una imagen por medio 
del color. 

 

3.1. Conoce y elige los materiales más adecuados 
para la realización de proyectos artísticos. 

3.2. Utiliza con propiedad, los materiales y 
procedimientos más idóneos para representar y 
expresarse en relación a los lenguajes gráfico-
plásticos, mantiene su espacio de trabajo y su 
material en perfecto estado y lo aporta al aula cuando 
es necesario para la elaboración de las actividades. 

4.1. Entiende el proceso de creación artística y sus 



arte

El proceso de creación artística

Sintaxis del dibujo y elementos que la 
componen

Dibujos previos y auxiliares: boceto, 
bosquejo, croquis, apunte

Técnicas y estilos en el arte 
contemporáneo

5. Reconocer en obras de arte la 
utilización de distintos elementos y 
técnicas de expresión, apreciar los 
distintos estilos artísticos, valorar el 
patrimonio artístico y cultural como un 
medio de comunicación y disfrute 
individual y colectivo, y contribuir a su 
conservación a través del respeto y 
divulgación de las obras de arte. 

.

fases y lo aplica a la producción de proyectos 
personales y de grupo. 

5.1. Explica, utilizando un lenguaje adecuado, el 
proceso de creación de una obra artística; analiza los 
soportes, materiales y técnicas gráfico-plásticas que 
constituyen la imagen, así como los elementos 
compositivos de la misma. 

5.2. Analiza y lee imágenes de diferentes obras 
de arte y las sitúas en el período al que 
pertenecen. 



BLOQUE 2.  UNIDAD 3. FORMAS GEOMÉTRICAS PLANAS. TANGENCIAS Y ENLACES

Contenidos Criterios de evaluación Estándares de aprendizaje

Formas planas

Formas geométricas planas

Percepción de las formas geométricas 
planas

Proporción

Proporcionalidad entre segmentos

Representación técnica de formas 
planas

Construcción geométrica de cuadriláteros

Polígonos estrellados

Curvas técnicas

Enlaces y tangencias

Tangencias

Enlace de líneas

Análisis de la configuración de 

1. Analizar la configuración de diseños 
realizados con formas geométricas planas 
creando composiciones donde intervengan 
diversos trazados geométricos, utilizando con 
precisión y limpieza los materiales de dibujo 
técnico.

1.1. Diferencia el sistema de dibujo 
descriptivo del perceptivo.

1.2. Resuelve problemas sencillos referidos 
a cuadriláteros y polígonos utilizando con 
precisión los materiales de Dibujo Técnico.

1.3. Resuelve problemas básicos de 
tangencias y enlaces.

1.4. Resuelve y analiza problemas de 
configuración de formas geométricas 
planas y los aplica a la creación de diseños 
personales.



diseños realizados con formas 
geométricas planas

Consideraciones sobre enlaces y tangencias

Proceso de construcción de un diseño 
realizado con formas geométricas planas

BLOQUE 2. UNIDAD 4. SISTEMAS DE REPRESENTACIÓN

Contenidos Criterios de evaluación Estándares de aprendizaje

Dibujo técnico. Sistemas de representación

Sistema diédrico

Sistema diédrico

Normalización

Sistema axonométrico ortogonal. 
Perspectiva isométrica

Perspectiva isométrica de formas planas

Perspectiva isométrica de formas tridimensionales

2. Diferenciar y utilizar los distintos 
sistemas de representación gráfica, 
reconociendo la utilidad del dibujo 
de representación objetiva en el 
ámbito de las artes, la arquitectura, 
el diseño y la ingeniería.

.

2.1. Visualiza formas tridimensionales 
definidas por sus vistas principales.

2.2. Dibuja las vistas (el alzado, la 
planta y el perfil) de figuras 
tridimensionales sencillas.

2.3. Dibuja perspectivas de formas 
tridimensionales, utilizando y 
seleccionando el sistema de 
representación más adecuado.



Sistema axonométrico oblicuo. Perspectiva 
caballera

Perspectiva caballera de formas planas

Perspectiva caballera de formas tridimensionales

Perspectiva cónica

Clasificación de la perspectiva cónica

Elementos fundamentales que intervienen en la 
perspectiva cónica

Perspectiva cónica frontal o central

Perspectiva cónica oblicua o de dos puntos de 
fuga

Perspectiva libre

Dibujo técnico y nuevas tecnologías

Ejemplos de aplicación de los programas de 
diseño en 3D

3. Utilizar diferentes programas de 
dibujo por ordenador para construir 
trazados geométricos y piezas 
sencillas en los diferentes sistemas 
de representación.

2.4. Realiza perspectivas cónicas 
frontales y oblicuas, eligiendo el punto 
de vista más adecuado.

3.1. Utiliza las tecnologías de la 
información y la comunicación para la 
creación de diseños geométricos 
sencillos.



BLOQUE 3. UNIDAD 5. FUNDAMENTOS DEL DISEÑO. EL DISEÑO GRÁFICO

Contenidos Criterios de evaluación Estándares de aprendizaje

Fundamentos del diseño

Elementos básicos de la comunicación 
visual en el diseño

Formas básicas

Diseño de composiciones modulares

Forma y función en el diseño

La geometría como instrumento para el 
diseño

Componentes del diseño relacionados con 
su función y su apariencia

Ámbitos de aplicación y función del 
diseño

1. Percibir e interpretar críticamente las 
imágenes y las formas de su entorno 
cultural siendo sensible a sus cualidades 
plásticas, estéticas y funcionales y 
apreciando el proceso de creación 
artística, tanto en obras propias como 
ajenas, distinguiendo y valorando sus 
distintas fases.

2. Identificar los distintos elementos que 
forman la estructura del lenguaje del 
diseño.

3. Realizar composiciones creativas que 
evidencien las cualidades técnicas y 
expresivas del lenguaje del diseño 

1.1. Conoce los elementos y finalidades 
de la comunicación visual.

1.2. Observa y analiza los objetos de 
nuestro entorno en su vertiente estética y 
de funcionalidad y utilidad, utilizando el 
lenguaje visual y verbal.

2.1. Identifica y clasifica diferentes objetos 
en función de la familia o rama del 
Diseño.



El diseño gráfico 

Ámbitos de aplicación del diseño gráfico

Funciones del diseño gráfico

Fases del proceso de realización de un 
diseño gráfico

Tipografía

Identidad visual corporativa

Diseño de embalajes (packaging)

Diseño editorial

adaptándolas a las diferentes áreas, 
valorando el trabajo en equipo para la 
creación de ideas originales.

3.1. Realiza distintos tipos de diseño y 
composiciones modulares utilizándolas 
formas Geométricas básicas, estudiando 
la organización del plano y del espacio.

3.2. Conoce y planifica las distintas fases 
de realización de la imagen corporativa de 
una empresa.

BLOQUE 3. UNIDAD 6. DISEÑO DE OBJETOS Y DE ESPACIOS. EL PROCESO DE CREACIÓN

Contenidos Criterios de evaluación Estándares de aprendizaje

Diseño de moda

Figurines

Patrones

Tipos de diseño

3. Realizar composiciones creativas que 
evidencien las cualidades técnicas y 
expresivas del lenguaje del diseño 
adaptándolas a las diferentes áreas, 
valorando el trabajo en equipo para la 
creación de ideas originales.

3.3. Realiza composiciones creativas y 
funcionales adaptándolas a las diferentes 
áreas del diseño, valorando el trabajo 
organizado y secuenciado en la 
realización de todo proyecto, así como la 
exactitud, el orden y la limpieza en las 
representaciones gráficas.



Diseño industrial

Consideraciones a tener en cuenta en el 
proceso de diseño industrial

Diseño de espacios

Diseño arquitectónico

Diseño de interiores

Diseño y proceso de creación: las 
fases de una obra

Diseño y nuevas tecnologías

Técnicas informáticas de diseño vectorial

Técnicas informáticas de diseño  bitmap (o 
de mapa de bits)

3.4. Utiliza las nuevas tecnologías de la 
información y la comunicación para llevar 
a cabo sus propios proyectos artísticos de 
diseño.

3.5. Planifica los pasos a seguir en la 
realización de proyectos artísticos 
respetando las realizadas por 
compañeros.



BLOQUE 4. UNIDAD 7. EL LENGUAJE AUDIOVISUAL

Contenidos Criterios de evaluación Estándares de aprendizaje

Lenguaje audiovisual

Aspectos del lenguaje audiovisual

            

La fotografía

Recomendaciones para conseguir buenas 
fotografías

La fotografía en la prensa impresa y digital

Lenguaje cinematográfico

Tipos de plano

Angulaciones de la cámara

El storyboard

Movimientos de la cámara

La iluminación

1. Identificar los distintos elementos que 
forman la estructura narrativa y 
expresiva básica del lenguaje 
audiovisual y multimedia, describiendo 
correctamente los pasos necesarios para 
la producción de un mensaje audiovisual 
y valorando la labor de equipo.

.

2. Reconocer los elementos que integran 
los distintos lenguajes audiovisuales y 
sus finalidades.

1.1. Analiza los tipos de plano que 
aparecen en distintas películas 
cinematográficas valorando sus factores 
expresivos.

1.2. Realiza un storyboard a modo de 
guión para la secuencia de una película.

2.1. Visiona diferentes películas 
cinematográficas identificando y 
analizando los diferentes planos, 
angulaciones y movimientos de cámara.

2.2. Analiza y realiza diferentes 
fotografías, teniendo en cuenta diversos 
criterios estéticos.



Lenguaje publicitario

Tipos de publicidad

Objetivos de la publicidad

Medios, soportes y formatos publicitarios

Tratamiento de la información

Retórica del mensaje publicitario

Composición de los elementos de 
mensajes publicitarios

El cartel

El folleto publicitario

Análisis de mensajes publicitarios

3. Realizar composiciones creativas a 
partir de códigos utilizados en cada 
lenguaje audiovisual, mostrando interés 
por los avances tecnológicos vinculados 
a estos lenguajes.

2.3. Recopila diferentes imágenes de 
prensa analizando sus finalidades.

.

3.2. Proyecta un diseño publicitario 
utilizando los distintos elementos del 
lenguaje gráfico-plástico.

.



BLOQUE 4. UNIDAD 8. IMAGEN DIGITAL. PROYECTO AUDIOVISUAL

Contenidos Criterios de evaluación Estándares de aprendizaje

Las imágenes digitales

Imágenes de mapa de bits

Imágenes vectoriales

Elaboración de imágenes 
digitales

Trabajar con Photoshop

Introducción a GIMP

Programas de diseño gráfico vectorial

Programas de animación

Un proyecto de diseño 
publicitario

3. Realizar composiciones creativas a 
partir de códigos utilizados en cada 
lenguaje audiovisual, mostrando interés 
por los avances tecnológicos 
vinculados a estos lenguajes.

.

4. Mostrar una actitud crítica ante las 
necesidades de consumo creadas por 
la publicidad rechazando los elementos 
de ésta que suponen discriminación 
sexual, social o racial.

3.1. Elabora imágenes digitales utilizando 
distintos programas de dibujo por ordenador.

3.2. Proyecta un diseño publicitario utilizando los 
distintos elementos del lenguaje gráfico-plástico.

3.3. Realiza, siguiendo el esquema del proceso 
de creación, un proyecto personal.

4.1. Analiza elementos publicitarios con una actitud 

crítica desde el conocimiento de los

elementos que los componen.



CONTENIDOS MÍNIMOS

1º ESO

BLOQUE 1. EXPRESIÓN PLÁSTICA 

1. Los elementos configuradores de la imagen: el punto, la línea, el plano y el 
claroscuro. 

2. El Color: colores primarios, secundarios sus mezclas, gamas de colores 
cálidos y fríos 

3. Las texturas: textura visual y textura táctil. - Técnicas para la creación de 
texturas.

4. Realización de un proceso creativo personal siguiendo las distintas fases: 
idea inicial, bocetos, pruebas, ejecución definitiva. 

5. Evaluación y análisis de procesos creativos. 
6. El collage distintos procedimientos: corte, rasgado, plegado, figuras 

tridimensionales. 
7. Procedimientos y técnicas: secas y húmedas y mixtas, utilización y 

conservación de los materiales, trabajo con materiales reciclados 

BLOQUE 2. COMUNICACIÓN AUDIOVISUAL 

1. Elementos de la comunicación visual: emisor, receptor, mensaje, código. 
2. Significación de las imágenes: significante-significado: símbolos e iconos. - 

Iconicidad 
3. Elementos de la imagen y su significación. encuadre, formato y composición 
4. El Proceso de elaboración del mensaje audiovisual de la imagen fija a la 

imagen en movimiento. 
5. Realización de un proyecto de animación. 

BLOQUE 3. DIBUJO TÉCNICO 

1. Útiles para el dibujo técnico: empleo de la escuadra y cartabón, 
representación de ángulos con el juego de escuadras. 

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

3. Trazado de perpendiculares y paralelas con escuadra y cartabón 
4. Trazado de perpendiculares y paralelas con compás 
5. Ángulos. 

o -  Clasificación, operaciones con ángulos. 
o -  Suma, resta, divisiones, 

6. Proporcionalidad: división de un segmento mediante el Teorema de Thales. 
7. Lugares geométricos definición y trazados mediatriz, bisectriz, circunferencia, 

esfera, rectas paralelas, planos paralelos. 
8. Resolución de trazados con rectas y curvas. 



9. Los triángulos: clasificación y trazados.: el baricentro, el incentro o el 
circuncentro. 

10.Los cuadriláteros: clasificación, trazados. 
11.Los Polígonos: tipos de polígonos, concepto de polígono regular. 
12.La proporción: teorema de Thales. 

2º ESO

BLOQUE 1. EXPRESIÓN PLÁSTICA 

1. Elementos y recursos gráficos: distintos tipos de línea y el claroscuro. 
2. La composición: equilibrio compositivo, proporción y ritmo. 
3. Construcción estructuras modulares y aplicaciones al arte y el diseño. 
4. El color: mezcla aditiva y sustractiva, colores complementarios. 

o -  Significado del color. 
o -  Tratamiento del color con herramientas digitales. 

5. La textura los diferentes tipos de textura. 
6. Métodos de creación en el diseño y en las artes visuales. 
7. La Imagen visual como representación: niveles de iconicidad. 
8. Procedimientos y técnicas: cualidades y posibilidades expresivas de las 

témperas, y técnicas mixtas. 

BLOQUE 2. COMUNICACIÓN AUDIOVISUAL 

1. La percepción visual: las leyes de la Gestalt. 
2. El entorno comunicativo: iconicidad y abstracción. 
3. El lenguaje del cómic. 
4. La Retórica publicitaria. 
5. Estructura narrativa cinematográfica. 
6. Análisis de las imágenes: denotación y connotación. Lectura objetiva y subjetiva de 

una imagen. 

BLOQUE 3. DIBUJO TÉCNICO 

1. Trazado de polígonos regulares inscritos en una circunferencia. 
2. Trazado de polígonos regulares conociendo el lado. 
3. Tangencias entre circunferencias y rectas, construcción de óvalos, ovoides y 

espirales. 
4. Diseños aplicando giros y simetrías de módulos. 
5. Sistemas de representación y sus aplicaciones. 
6. Representación diédrica de las vistas de un volumen: alzado, planta y perfil. 
7. Representación en perspectiva caballera de prismas y cilindros simples. 

Coeficientes de reducción.
8.  Representación en perspectiva isométrica de volúmenes sencillos.

 3º ESO.
 COMUNICACIÓN AUDIOVISUAL, IMAGEN Y EXPRESIÓN



Bloque 1. Expresión plástica
1. Los elementos configurativos de los lenguajes visuales: el punto, la línea y el plano.

2. El color: tono, valor y saturación. Armonías y contrastes. Valor expresivo y cultural. Tratamiento

digital.

3. El volumen: la incidencia de la luz en la percepción. El claroscuro. Valor expresivo de la luz

en las imágenes.

4. Las texturas: tipos de textura y procedimientos de elaboración de texturas. La textura en el

entorno y su expresividad en el arte.

5. La proporción. Proporción aúrea. La proporción en la figura humana.

6. La composición: Esquemas compositivos. Peso visual y equilibrio. Formas modulares bidimensionales.

7. Proceso creativo. Métodos creativos. Medios, procedimientos y técnicas utilizadas en el

lenguaje visual, plástico y audiovisual.

Bloque 2. Lenguaje audiovisual y multimedia
1. La comunicación visual. La percepción. Ilusiones ópticas. Iconicidad. Símbolos y signos.

3. La imagen fija. Lectura de imágenes. Grados de iconicidad de la imagen.

4. La fotografía. Encuadre. Elementos expresivos y usos de la fotografía.

5. El cómic. La ilustración. Características y elementos estructurales. Utilización de los elementos

configurativos para expresar conceptos, ideas y emociones.

6. Las técnicas digitales en el diseño, manipulación y creación de imágenes.

7. La imagen en movimiento. Características técnicas de la imagen cinematográfica y videográfica,

la imagen televisiva y de los medios audiovisuales.

8. La publicidad. Valoración de los distintos tipos de publicidad y actitud crítica rechazando

mensajes que suponen discriminación sexual, social o racial.

9. Diseño de producciones multimedia. Diseño de mensajes visuales y audiovisuales con distintas

funciones.

Bloque 3. Geometría
1. Construcciones geométricas fundamentales: Paralelismo. Perpendicularidad. Ángulos.

2. Proporción. Teorema de Thales. Semejanza e igualdad. Escalas.

3. Triángulos. Cuadriláteros. Polígonos regulares. Construcciones.

4. Simetrías, giros y traslación.

5. Tangencias. Óvalos. Espirales.

6. Aplicaciones de la geometría al diseño gráfico, industrial, arquitectónico, entre otros.

Bloque 4. Volumen. Sistemas de representación
1. Sistemas de representación del espacio y el volumen.

2. Sistemas de representación isométrico, caballera, diédrico y cónico. Representación de



formas planas y de volúmenes y espacios sencillos.

3. Los sistemas de representación y sus aplicaciones en el campo de la ingeniería, arquitectura,

diseño de objetos y espacios.

4. Materiales, técnicas y procedimientos para dibujar croquis y bocetos de objetos tridimensionales

sencillos.

5. Utilizar recursos informáticos para la realización de proyectos de diseño tridimensionales.

Bloque 5. Diseño. Artesanía
1. La artesanía. Importancia en la sociedad y en la cultura.

2. Artesanía. Forma, estructura, características y propiedades de objetos artesanos tridimensionales.

3. Diseño de objetos. Funciones, morfología y tipología de los objetos.

4. Diseño de envases, etiquetas y embalaje. Funciones. Relación continente y contenido.

5. Forma y función del diseño. Campos de aplicación del diseño (gráfico, industrial, moda,

interiores)

6. Resolución de un proyecto de diseño tridimensional.

7. Software de diseño.

4ºESO.
DIBUJO TÉCNICO Y DISEÑO.

Bloque 1. Geometría plana

1. Reconocimiento de la geometría en la naturaleza y en el arte.

2. Trazados geométricos fundamentales: paralelas, perpendiculares, ángulos, mediatriz, bisectriz, 

circunferencia, arco.

3. Resolución gráfica de triángulos, cuadriláteros y polígonos regulares.

4. Elaboración de formas geométricas basadas en redes modulares. 

5. Transformaciones geométricas elementales. Giro, traslación y simetría.

6. Proporcionalidad. Semejanza. Escalas gráficas.

7. Curvas técnicas: óvalo y espiral.

8. Realización de actividades de geometría plana utilizando las TIC.

Bloque 2. Sistemas de representación

1. Los sistemas de representación isométrico, caballera, diédrico y cónico. Ventajas e inconvenientes.

2. Sistema diédrico. Procedimientos para la obtención de vistas (alzado, planta y perfil).



3. Sistema axonométrico. Representación de formas tridimensionales utilizando los coeficientes de 

reducción.

4. Sistema axonométrico oblicuo. Características y representación de formas tridimensionales.

5. Sistema cónico. Determinación del punto de vista y representación de formas planas y sólidos 

sencillos.

6. Representación de formas planas y de volúmenes y espacios sencillos en diferentes sistemas.

7. Los sistemas de representación y sus aplicaciones en el campo de la ingeniería, arquitectura, 

diseño de objetos y espacios.

8. Materiales, técnicas y procedimientos para dibujar croquis y bocetos de objetos tridimensionales.

9. Posibilidades de las TIC en la representación de vistas y sólidos en distintos sistemas.

Bloque 3. Diseño

1. El diseño. Funciones y ámbitos de aplicación.

2. La geometría aplicada al diseño bidimensional: símbolo, logotipo, marca, tipografía,Señalética.

3. Composiciones modulares en el diseño gráfico, industrial, interiores o cualquier otro campo.

4. Diseño de objetos. Funciones, morfología y tipología de los objetos.

5. Diseño de envases, etiquetas y embalaje. Funciones. Relación continente y contenido.

6. Diseño industrial. Dibujo de piezas. Croquis acotado.

7. Los sistemas de representación y el diseño tridimensional. Aplicaciones en el campo de la 

ingeniería, arquitectura, diseño de objetos y espacios.

8. Recursos informáticos en el ámbito del dibujo técnico y el diseño bidimensional y tridimensional.

Bloque 4. Normalización y proyectos

1. Escalas. Clases de escalas. Escalas gráficas.

2. Acotación. Sistemas de acotación.

3. La normalización.

4. Proyectos sencillos relacionados con el diseño gráfico, de interiores, industrial o arquitectónico, 

realizados de forma individual o colectiva y teniendo en cuenta las normas que deban aplicarse en 

cada caso.



4º ESO

BLOQUE 1. EXPRESIÓN PLÁSTICA 

1. Técnicas, soportes y materiales en la expresión artística a lo largo de la 
historia. 

2. Elementos de los lenguajes grafico-plásticos: diferentes tipos de líneas, 
texturas y los significados del color. 

3. La estructura compositiva en una imagen plástica: el peso, la dirección, líneas 
de fuerza, ritmos visuales. 

4. Realización de un proyecto de creación siguiendo sus fases: esquemas, 
bocetos, presentación final y evaluación colectiva. 

5. Análisis y lectura de imágenes de diferentes períodos artísticos. 

BLOQUE 2. DIBUJO TÉCNICO 

1. Geometría plana: polígonos, tangencias y enlaces. 
2. Sistemas de representación y sus aplicaciones al diseño, las artes y la 

arquitectura. 
3. La representación de la forma tridimensional en sistema diédrico, perspectiva 

isométrica, caballera y cónica. 
4. Recursos Informáticos en el ámbito del dibujo técnico. 

BLOQUE 3. FUNDAMENTOS DEL DISEÑO 

1. Elementos de la comunicación visual en el diseño. 
2. Forma y función en el diseño. 
3. Campos o ramas del diseño (gráfico, industrial, moda, interiores) 
4. Fases de un proyecto de diseño. 
5. Resolución de un proyecto de diseño a partir de diferentes estructuras 

geométricas. 
6. Las nuevas tecnologías: equipos y programas que se utilizan en diseño. 

BLOQUE 4. LENGUAJE AUDIOVISUAL Y MULTIMEDIA 



1. Elementos expresivos de los lenguajes audiovisuales: encuadre, escala, 
angulación, iluminación 

2. Elementos de la imagen en movimiento: movimientos de la cámara, montaje. 
3. Análisis del lenguaje publicitario: tratamiento de la información y retórica del 

mensaje publicitario. 
4. El proyecto audiovisual y sus fases. 
5. Lectura de la imagen audiovisual. 

3.   Temporalización.

   3.1.   Temporalización de los contenidos de 1º 
de ESO.

1ª evaluación.
     Bloque 1

2ª evaluación.
    Bloque  2

3ª evaluación.
    Bloque  3

3.2. Temporalización de los contenidos de 2º 
de ESO.

1ª evaluación.
    Bloque 1



2ª evaluación.
    Bloque 2

3ª evaluación.
3.3.     Bloque  3
3.4.
3.5.  Temporalización de los contenidos de 3º 

de ESO.

1ª evaluación.
    Bloque 1

2ª evaluación.
    Bloque 2

3ª evaluación.
    Bloque  3

3.6. Temporalización de los contenidos de 4º 
de ESO. DIBUJO TÉCNICO Y DISEÑO 

1ª evaluación.
    Bloque 1

2ª evaluación.
    Bloques 2 y 3



3ª evaluación.
    Bloque 4.

3.7. Temporalización de los contenidos de 4º 
de ESO. EDUCACIÓN PLÁSTICA Y VISUAL 

1ª evaluación.
    Bloque 1

2ª evaluación.
    Bloques 2 y 3

3ª evaluación.
    Bloque 4



4. Los métodos de trabajo
La enseñanza de esta área en la Etapa Secundaria Obligatoria presenta unos 
principios de carácter psicopedagógico que constituyen la referencia esencial para 
un planteamiento curricular coherente e integrador entre todas las áreas de una 
etapa que deben reunir, de manera equilibrada, un carácter comprensivo a la vez 
que respetuoso con las diferencias individuales. De la aceptación de estos principios 
se desprende un estilo de enseñanza y de aprendizaje caracterizado por las 
siguientes notas:

1. Nuestra actividad como profesores será considerada como mediadora y guía 
para el desarrollo de la actividad constructiva del alumno.

2. Partir del nivel de desarrollo del alumno, lo que significa considerar tanto sus 
capacidades como sus conocimientos previos.

3. Orientar nuestra acción a estimular en el alumno la capacidad de aprender a 
aprender.

4. Buscar formas de adaptación en la ayuda pedagógica a las diferentes 
necesidades del alumnado.

5. Fomentar el desarrollo de la capacidad de socialización y de autonomía del 
alumno.

La práctica metodológica estará basada en la reflexiones de Juan José Tornero 
Álvarez Depto. de Didáctica de la Expresión musical, Plástica y Corporal Universitat 
de Valencia y Luis Mayor Martínez Dpto. de Psicología Básica Universitat de 
Valencia.

Durante el siglo XX se ha empezado a considerar la importancia de la educación 
artística dirigida a los no artistas, es decir a aquéllos que no se van a profesionalizar 
en este campo. Fue a partir del siglo XVIII cuando se comenzó a valorar el dibujo 
infantil. Más tarde, se fueron estableciendo las fases de su desarrollo y los autores 
coincidieron en señalar una evolución que transitaba desde los primeros símbolos 
hasta una interpretación más realista, así como en señalar un declive en la ejecución 
creativa hacia los 10 años. Más recientemente, se ha confirmado que la aparición 
del pensamiento estético está vinculada a la adquisición previa de la función 
simbólica, a partir de la cual el niño pasa  por una etapa de verdadera explosión 
creadora que declina generalmente en el tiempo de la escolarización obligatoria 
(Gardner, 1987).
Hasta mediados de este siglo la enseñanza del dibujo estaba basada en la copia de 
modelos, a partir de entonces se empezó a valorar la creatividad y la libre expresión. 
En la actualidad se considera importante la prolongación de la educación artística 
desde la escuela primaria a la secundaria, e incluso su extensión a la Universidad, 
en la que los nuevos planes de estudio incluyen materias de libre opción con 
contenidos artísticos de dibujo, pintura y modelado al alcance de los alumnos 
universitarios cualquiera que sea su especialidad. Consideramos este hecho 
importante y a la vez novedoso: por primera vez se reconoce el valor educativo del 
arte, no como producto de una actividad instrumental sino como elemento con valor 
formativo para la personalidad, los sentimientos y las emociones.



4.1. Procesos en la actividad artística 
dirigida

La acción creativa presenta varias etapas o niveles de desarrollo que Wallas, en el 
primer tercio del siglo XX, resumía en cuatro: preparación, incubación, iluminación y 
elaboración. Más recientemente, Cabanellas (1992) incorporaba a estos pasos 
distintos comportamientos y estrategias, y hablaba de nueve momentos:

1. La elección del tema
2. La búsqueda de la técnica adecuada
3. La elección de código
4. Los comportamientos perceptivos
5. Los comportamientos emotivos y las interacciones sociales
6. Los comportamientos motrices
7. Los tiempos de elaboración
8. La vivencia de la fase de desánimo, si la hubiera
9. La aceptación de la forma definitiva

Sea mayor o menor el número de momentos a identificar en la secuencia, el hecho 
es que el desarrollo de la actividad artística conlleva un proceso continuado de toma 
de decisiones en el que influyen una amplia serie de factores condicionando el acto 
creativo. Interesa destacar, junto a los comportamientos e interacciones sociales, los 
factores motivacionales y emocionales más importantes, como el nivel de activación, 
ansiedad o estrés o la mayor o menor auto confianza del alumno. Pensamos que la 
interdisciplinariedad es necesaria para hacer frente a estos problemas y que tratar 
de identificar al menos aquéllos que son más relevantes en la práctica creativa, es el 
primer paso para su solución. Precisamente una de las dificultades para la 
educación artística es la implicación emocional negativa del alumno en las 
actividades propuestas. Otras veces, la inmediatez de los trabajos plásticos y su 
posterior difusión y evaluación colectiva, hacen que el temor al fracaso sea mayor 
que en otras actividades.

4.2. Variables psicológicas de la práctica 
creativa

La estructura física y social del aula y las características personales tanto de los 
alumnos como del profesor, se encuentran entre los factores más importantes de la 
acción educativa en este ámbito.
En primer lugar, la educación artística tiene lugar en un contexto físico y social 
determinados. El contexto físico está constituido por las características materiales de 
la escuela y el aula, los objetos, los materiales e instrumentos diversos que el 
alumno puede manipular, examinar, o poner en funcionamiento. El contexto social 
hace referencia a las formas de interacción que el alumno establece con los otros 
alumnos y con el profesor, y a las condiciones en las que trabajan y expresan sus 
sensaciones y reacciones emocionales. Entre estos elementos del medio educativo 



se dan múltiples procesos de interacción que van a modular poderosamente la 
actividad desarrollada por el profesor y por los alumnos. Hoy es poco menos que un 
axioma de la psicología educativa que la motivación surge, se desarrolla y potencia 
cuando se produce una adecuada interrelación del alumno con las personas, objetos 
y situaciones con los que se relaciona. 
Una variable personal muy importante que está siempre en juego es el nivel de 
activación o del alumno, referido a la activación general fisiológica y psicológica de la 
persona, variable a lo largo de un continuo que va desde la falta de a la excitación 
intensa. En el plano creativo, este continuo tiene sus dos extremos en, por un lado, 
los conocimientos y habilidades que por ser en exceso habituales o familiares para 
el alumno le producen indiferencia y desmotivación y, por otro, en aquellas aptitudes 
o destrezas que por ser demasiado novedosas pueden provocar incomprensión, 
desconcierto y tensión. En este punto son grandes las diferencias interindividuales y 
el papel del profesor resulta crucial, pues de él depende la orientación acerca de las 
habilidades ya adquiridas y el grado de dificultad de los nuevos cometidos. Cuando 
esta función tutorial se ejerce de modo idóneo, la integración y adaptación de los 
nuevos contenidos por el alumno se produce sin especial rechazo o ansiedad. Para 
lograr que surjan la máxima espontaneidad y originalidad y se haga óptima la 
creatividad, parece fundamental una actitud no dirigista por parte del profesor. La 
razón de ello está en que, como escribió R. de la Calle (1981), si las posibilidades 
creativas se ofrecen “sin limitaciones preelectivas, se posibilitan amplias 
perspectivas de nuevos intentos y experiencias, lo que a su vez eliminaría los 
resortes (inconscientes o conscientes) inhibitorios o condicionantes en alto grado de 
las decisiones originales y propias de los sujetos en su natural espontaneidad”. 
El desarrollo de la actividad artística no debe estar condicionado por el factor 
“previsión”, más bien al contrario. La actitud más adecuada ha de ser la de 
“encontrar lo que no se ha salido precisamente a buscar”. Aunque sean inevitables 
las referencias a modelos, ideales o paradigmas, en los inicios de cualquier actividad 
artística está siempre presente la tensión dialéctica entre la libertad de elección y el 
código, la información y la originalidad, los motivos conscientes y los inconscientes. 
En relación con estos últimos, decía Gardner (1994): “El punto de vista que 
privilegiaba la lógica por encima de todo era restrictivo en exceso. Como especie, los 
seres humanos somos capaces de un amplio número de competencias simbólicas, 
cuyo alcance se extiende más allá de la lógica y del lenguaje en su atuendo 
científico”.
La ansiedad o estrés en la creación, que se asienta muchas veces en el miedo al 
fracaso, puede provocar un bloqueo creativo que tendría que prevenir una adecuada 
actitud del profesor. En primer lugar, es fundamental crear en el aula un clima 
motivacional positivo que respete las características personales y la autonomía 
funcional de cada uno de los alumnos. Este clima afectivo basado en el respeto y la 
aceptación de las diferencias individuales propicia que surjan en el alumno la 
motivación intrínseca y el disfrute en su actividad, mientras que si aquél no existe o 
domina una actitud punitiva el malestar y los estados emocionales negativos son la 
regla, no la excepción.
Otra variable importante es la orientación motivacional del alumno que puede estar 
dirigida a la consecución de unas metas o resultados o, por el contrario, estar 
centrada en el desarrollo de la propia actividad. Estar inclinado en exceso hacia la 
obtención directa de unos resultados, conlleva frecuentemente unos grados de 
tensión y ansiedad que están ausentes cuando lo que se busca es la expresión 
creativa, el progreso personal y el goce en la actividad creativa. A este respecto, 



parece importante que el profesor estimule las metas de actividad y no la búsqueda 
tensa de resultados predeterminados. Función esencial del profesor es detectar los 
niveles donde intervienen las emociones disruptivas y negativas, la falta de interés o 
concentración, el estrés o el desánimo, y mostrar al alumno de una manera empática 
cómo influyen en el bloqueo creativo.
El papel de guía del profesor es también importante para ayudar al alumno a 
marcarse objetivos que no sean ni demasiado fáciles, pues le desmotivarían y 
aburrirían, ni demasiado difíciles, dado que podrían llegar a estresarle. Finalmente, 
el profesor ha de facilitar el desarrollo sostenido de la autoconfianza del alumno en 
su capacidad personal para llevar a cabo sus actividades.
Todo ello depende básicamente del estilo y talante humano del profesor y, como ya 
hemos dicho, de su capacidad para crear un clima emocional positivo que evite la 
aparición de inhibiciones y miedos.
Realizar cabalmente estas funciones, requiere del profesor un conocimiento lo más 
completo posible de la personalidad del alumno y de los recursos y estrategias de 
afrontamiento de que éste dispone para hacer frente a la eventual aparición de la 
ansiedad y el estrés.

4.3. Conclusiones
Como síntesis, que el desarrollo de la educación artística en unas condiciones que 
favorezcan la creatividad y el disfrute de los alumnos, requiere atender a una serie 
de condicionantes, entre los que se encuentran los siguientes:
1. La disposición de los alumnos a fijar su interés en la meta o resultados de su 

tarea o, alternativamente, en el proceso creativo es una variable psicológica 
importante que condiciona estados emocionales que facilitan o dificultan este 
último.

2. La variable motivacional crítica del bloqueo creativo es el nivel de ansiedad, que 
en gran medida puede evitar una actitud empática, tolerante y comprensiva del 
profesor.

3. Los recursos del sujeto y sus estrategias de afrontamiento del estrés modulan el 
efecto disruptor de éste.

4. Las distintas situaciones de bloqueo o fluidez creativa se reflejan en estados 
emocionales diferenciales que conforman un perfil emocional individual.

5. El clima emocional que propicia el profesor en el aula es un determinante de 
estados emocionales positivos o negativos que inciden en la creación artística.

6. Las actitudes punitivas y el estilo de comunicación excesivamente directivo han 
de evitarse, pues facilitan el bloqueo creativo.
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5. Materiales, textos, imágenes y recursos 
didácticos

En la fase de planificación de las actividades de enseñanza-aprendizaje se ha de 
tener en cuenta la dotación y preparación de todos aquellos recursos precisos que 
son necesarios para poder llevarlas a efecto, es decir, los materiales, objetos, 
instrumentos, libros de texto, espacios...
En el IES GERARDO DIEGO se dispone de los siguientes recursos didácticos: 
(proyectores, ordenadores,  diapositivas, videos, DVD, soportes, mesas, tablas, 
caballetes,...); otros  (pinturas, pinceles y material fungible) pueden ser adquiridos; y 
otros, recogidos o situados en el entorno natural y social del alumnado. También 
cuenta con equipos de fotografía analógica y digital.
El alumnado debe conocer muchas cuestiones sobre los materiales, y parte de esta 
labor, puede realizarse a través de la experimentación. 
Procuraremos que el alumnado investigue sobre nuevos materiales o formas nuevas 
de uso de los existentes, haciéndoles ver que no es preciso que sean caros para 
obtener unos resultados adecuados.

El material recomendado para que disponga el alumnado es el siguiente:

- Libro de texto de la Editorial Donostiarra 
- Cuaderno DIN–A4 de hojas blancas
- Láminas o block de dibujo formato DIN- A3 sin margen.
- Material de dibujo técnico: Regla y juego de escuadra y cartabón que, a ser 

posible, no tengan el borde redondeado. Compás. 
- Un lápiz 2H y otro 2B. Sacapuntas. Goma de borrar.
- Lápices de colores  y rotuladores.
- Rotuladores calibrados.
- Bolígrafo tipo “bic”, bolígrafos de tinta fluida tipo “pilot” negro y rojo.
- Tijeras, pegamento, cuando sea necesario.
- En cuanto a las nuevas tecnologías como recurso didáctico, la utilización de 

los ordenadores de la sala de informática, y del acceso a Internet, serán 
aprovechados siempre que sea posible y que el desarrollo de la unidad 
didáctica lo requiera.

 



La organización del espacio es la siguiente:
- Aula del grupo
- Aula de dibujo 
- Aula de plástica
- Aula de recursos Audiovisuales 
- Biblioteca
- Aulas de Informática

Los recursos didácticos con los que contamos son: libros del departamento y de la 
biblioteca, catálogos de exposiciones, así como material en formato digital.
Utilizaremos además el texto literario como recurso didáctico.
Los recursos audiovisuales son: proyectores, fotografías, sala de ordenadores.

Los recursos aportados por el centro son: soportes, caballetes, mesas de modelado, 
caja de poliedros, cajas de piezas…

Otros recursos son: imágenes del entorno natural y urbano: paisaje y sus elementos. 
Materiales de la naturaleza; material impreso: revistas, periódicos, postales, carteles, 
catálogos, mapas, modelos.

También contaremos con materiales de la naturaleza: piedras, cortezas, palos, 
tierras… y materiales reciclados de diversa índole.

6. Competencias básicas
Se consideran imprescindibles, para que un joven o una joven, al finalizar la 
enseñanza obligatoria, puedan incorporarse a la vida adulta de manera satisfactoria 
y ser capaz, de desarrollar un aprendizaje permanente a lo largo de la vida.
La inclusión de las competencias básicas en el currículo tiene varias finalidades: 

6.1.1. Integrar los diferentes aprendizajes, tanto los formales, 
incorporados a las diferentes áreas o materias, como los informales y no 
formales.

6.1.2. Permitir a todos los estudiantes integrar sus aprendizajes, 
ponerlos en relación con distintos tipos de contenidos y utilizarlos de 
manera efectiva cuando les resulten necesarios en diferentes situaciones 
y contextos.

6.1.3. Orientar la enseñanza, al permitir identificar los contenidos y los 
criterios de evaluación que tienen carácter imprescindible y, en general, 
inspirar las distintas decisiones relativas al proceso de enseñanza y de 
aprendizaje.

COMPETENCIAS BÁSICAS (propuesta realizada por la Unión Europea)
1. Competencia en comunicación lingüística. 
2. Competencia matemática. 
3. Competencia en el conocimiento y la interacción con el mundo físico.
4. Tratamiento de la información y competencia digital.
5. Competencia social y ciudadana.
6. Competencia cultural y artística. 



7. Competencia para aprender a aprender.
8. Autonomía e iniciativa personal. 

Las COMPETENCIASCLAVE DEL CURRÍCULO son (art 2.2. del R.D.):
a) Comunicación lingüística.
b) Competencia matemática y competencias básicas en ciencia y tecnología.
c) Competencia digital.
d) Aprender a aprender.
e) Competencias sociales y cívicas.
f) Sentido de iniciativa y espíritu emprendedor.
g) Conciencia y expresiones culturales.

 Saber manejar los distintos materiales e instrumentos adecuados a las diversas 
técnicas gráficas, plásticas y visuales.

 Apreciar y valorar el patrimonio artístico y  cultural de la Comunidad Autónoma y 
de otras culturas distintas de la propia.

 Expresar ideas por medio de mensajes visuales respetando los valores y las 
normas de las sociedades democráticas.



7. Procedimientos e instrumentos de 
evaluación .

Es fundamental para evaluar que el alumno asimile la idea que para 
alcanzar el grado positivo hay que :

SABER-HACER con los trabajos desarrollados en la evaluación

SABER-CONOCER con los exámenes realizados 

Todos los trabajos están asociados a estándares de aprendizajes y 
contenidos y evaluables con los criterios de evaluación.

LA PONDERACION DE LOS ESTÁNDARES DE APRENDIZAJES 
EVALUABLES SE REALIZARÁ POR BLOQUES DE CONTENIDOS.

1º DE LA ESO
BLOQUE 1    EXPRESIÓN PLÁSTICA  34%  DE LA NOTA

BLOQUE 2    COMUNICACIÓN AUDIOVISUAL   33%  DE LA NOTA

BLOQUE 3    DIBUJO TÉCNICO   33%  DE LA NOTA

2º DE LA ESO
BLOQUE 1   EXPRESIÓN PLÁSTICA 34% DE LA NOTA

BLOQUE 2   COMUNICACIÓN AUDIOVISUAL 33% DE LA NOTA

BLOQUE 3   DIBUJO TÉCNICO 33% DE LA NOTA

3º DE LA ESO
BLOQUE 1   EXPRESIÓN PLÁSTICA 25% DE LA NOTA

BLOQUE 2   LENGUAJE AUDIOVISUAL 25% DE LA NOTA

BLOQUE 3   DIBUJO TÉCNICO -GEOMETRÍA 25% DE LA NOTA

BLOQUE 4 Y 5  VOLUMEN. DISEÑO Y ARTESANIA 25% DE LA NOTA



4º DE LA ESO
EDUCACIÓN PLÁSTICA Y VISUAL
BLOQUE 1    EXPRESIÓN PLÁSTICA 25% DE LA NOTA

BLOQUE 2    DIBUJO TÉCNICO  25% DE LA NOTA

BLOQUE 3    FUNDAMENTOS DEL DISEÑO 25% DE LA NOTA

BLOQUE 4  LENGUAJE AUDIOVISUAL Y MULTIMEDIA 25% DE LA 
NOTA 

4º DE LA ESO
DIBUJO TÉCNICO Y DISEÑO
BLOQUE 1    GEOMETRIA PLANA 25% DE LA NOTA

BLOQUE 2    SISTEMA DE REPRESENTACIÓN  25% DE LA NOTA

BLOQUE 3     DISEÑO 25% DE LA NOTA

BLOQUE 4     NORMALIZACIÓN 25% DE LA NOTA

La evaluación será sistemática, formativa, orientadora, integral y continua.
El objeto de la evaluación será doble: los aprendizajes del alumno y la enseñanza 
del profesor.
Con la evaluación conseguiremos conocer con qué grado se han afianzado en los 
alumnos los contenidos y se han alcanzado los objetivos previstos inicialmente.
La evaluación será pues, continua, es decir, con el seguimiento diario del trabajo de 
los alumnos e individualizada, aunque el trabajo se realice en grupos.
Se pondrá  interés en la autoevaluación que de su trabajo realicen los propios 
alumnos  que sin ser definitiva, nos darán una idea de lo aprendido  por ellos, así 
como de su contribución en otro orden al grado de madurez. Lo dicho anteriormente 
no descarta que se considere adecuada para dar a conocer en qué grado ha sido 
conseguido el aprendizaje de procedimientos y de actitudes de los contenidos del 
área por parte del alumno. Los objetivos comunes también serán evaluados con el 
seguimiento diario antes mencionado. Por tanto, la finalidad de la evaluación será 
obtener información de los progresos y dificultades de cada alumno o equipo de 
alumnos, así como corregir y ajustar la programación didáctica al desarrollo del 
grupo y regular el tiempo para cada actividad o propuesta.



Los aspectos a tener en cuenta a la hora de evaluar los trabajos serán:

 Primeros bocetos  y soluciones.
 Proceso de utilización de materiales y técnicas.
 Actividades complementarias.
 Trabajo terminado.
 Recursos para solucionar problemas plásticos, gráficos, geométricos y 

técnicos.
 Documentación utilizada.    
 Cuaderno personal del área.
 Entrega en plazo de ejercicios y trabajos.

Se lleva a cabo mediante: observación continua, ayuda en los problemas del grupo, 
capacidad de resolución de los problemas que le surjan individualmente, puestas en 
común, autoevaluación, cuestionario, pruebas y ejercicios. Los criterios de 
calificación serán los adecuados para la evaluación y que demuestren lcapacidades 
adquiridas por el alumno y la consecución de objetivos. Se tendrán en cuenta los 
siguientes puntos, dados a conocer a los alumnos a principio de curso:

CONOCIMIENTOS
(controles, exámenes, test, etc.)  Se deben superar positivamente las pruebas 
escritas que se realices por evaluación para que la calificación sea positiva. Conocer 
contenidos según programa.
Conocer conceptos y procedimientos.

TRABAJOS Y ACTIVIDADES 
Limpieza y corrección en la presentación.
Presentación en el plazo solicitado.
Concordancia con el planteamiento.

7.1. Actividades de evaluación para los 
alumnos que pierdan el derecho a la 
evaluación continua.



Aquellos alumnos que pierdan el derecho a la evaluación continua conforme al 
Reglamento de Régimen interno se presentarán a una prueba final al término del 
curso. El examen versará sobre los contenidos mínimos de la materia. Se 
considerará evaluación positiva por encima a partir de suficiente. 

SE  ATENDERÁ A LOS PORCENTAJES DE LOS ESTÁNDARES DE 
APRENDIZAJE EVALUABLES SEGÚN  LOS BLOQUES DE CONTENIDOS DE 
CADA NIVEL DE LA ESO.

LA PRUEBA CONSTARÁ DE PREGUNTAS ATENDIENDO A ESA  
PONDERACIÓN.

7.2. Criterios de promoción y calificación

Los criterios de evaluación y estándares de aprendizaje evaluables establecidos y 
concretados en la programación serán los referentes fundamentales para la 
comprobación del grado de adquisición de las competencias y el logro de los 
objetivos.
Para la promoción del alumno de curso en la asignatura se considera necesario que 
éste alcance los estándares de aprendizaje ya mencionadas.

La calificación global se compone de conceptos y procedimientos.
Los porcentajes de calificación serán los siguientes:

1º DE LA ESO
BLOQUE 1    EXPRESIÓN PLÁSTICA  34%  DE LA NOTA

BLOQUE 2    COMUNICACIÓN AUDIOVISUAL   33%  DE LA NOTA

BLOQUE 3    DIBUJO TÉCNICO   33%  DE LA NOTA

2º DE LA ESO
BLOQUE 1   EXPRESIÓN PLÁSTICA 34% DE LA NOTA

BLOQUE 2   COMUNICACIÓN AUDIOVISUAL 33% DE LA NOTA



BLOQUE 3   DIBUJO TÉCNICO 33% DE LA NOTA

3º DE LA ESO
BLOQUE 1   EXPRESIÓN PLÁSTICA 25% DE LA NOTA

BLOQUE 2   LENGUAJE AUDIOVISUAL 25% DE LA NOTA

BLOQUE 3   DIBUJO TÉCNICO -GEOMETRÍA 25% DE LA NOTA

BLOQUE 4 Y 5  VOLUMEN. DISEÑO Y ARTESANIA 25% DE LA NOTA

4º DE LA ESO
EDUCACIÓN PLÁSTICA Y VISUAL
BLOQUE 1    EXPRESIÓN PLÁSTICA 25% DE LA NOTA

BLOQUE 2    DIBUJO TÉCNICO  25% DE LA NOTA

BLOQUE 3    FUNDAMENTOS DEL DISEÑO 25% DE LA NOTA

BLOQUE 4  LENGUAJE AUDIOVISUAL Y MULTIMEDIA 25% DE LA 
NOTA 

4º DE LA ESO
DIBUJO TÉCNICO Y DISEÑO
BLOQUE 1    GEOMETRIA PLANA 25% DE LA NOTA

BLOQUE 2    SISTEMA DE REPRESENTACIÓN  25% DE LA NOTA

BLOQUE 3     DISEÑO 25% DE LA NOTA

BLOQUE 4     NORMALIZACIÓN 25% DE LA NOTA

8. Procedimiento de recuperación de 



evaluaciones pendientes 

La calificación se realizará de acuerdo con la establecido en la legislación: 
insuficiente, suficiente, bien, notable y sobresaliente. Se considerará calificación 
positiva a partir de ( 5 ) suficiente.
Se realizarán pruebas de recuperación para cada una de las evaluaciones.
Las pruebas de recuperación de evaluaciones pendientes en un mismo curso se 
realizarán bien en el mes siguiente a la evaluación, bien en el tercer trimestre, al 
terminar el curso.
La evaluación final será la nota positiva en las tres evaluaciones.

9. Procedimientos y actividades de 
recuperación para los alumnos con materias 
pendientes de cursos anteriores.

Los alumnos que tengan EPV pendiente en 1º  se presentarán a la prueba ordinaria 
determinada por el departamento.

Desde el departamento se elaborará una prueba de carácter ordinario, a mitad del 
segundo trimestre, sobre todos los contenidos de la materia  La evaluación será 
positiva por encima de suficiente.

LA PRUEBA ESTARÁ CONFECIONADA ATENDIENDO A LA PONDERACIÓN DE 
LOS BLOQUES DE CONTENIDOS DE LOS ESTÁNDARES EVALUABLES.

10. Pruebas extraordinarias de JUNIO

10.1.        1ºESO

Se precisará el examen correspondiente a los contenidos mínimos exigidos. Se 
considerará calificación positiva a partir de suficiente. 

El examen es el 100% de la nota en la prueba extraordinaria.

LA PRUEBA ATENDERÁ A LOS PORCENTAJES DE LOS BLOQUES DE 
CONTENIDOS 



10.2.        2º de ESO.

Se precisará el examen correspondiente a los contenidos mínimos exigidos. Se 
considerará calificación positiva a partir de suficiente. 
El examen es el 100% de la nota en la prueba extraordinaria.

LA PRUEBA ATENDERÁ A LOS PORCENTAJES DE LOS BLOQUES DE 
CONTENIDOS

10.3.        3º de ESO.

Se precisará el examen correspondiente a los contenidos mínimos exigidos. Se 
considerará calificación positiva a partir de suficiente. 
El examen es el 100% de la nota en la prueba extraordinaria.

LA PRUEBA ATENDERÁ A LOS PORCENTAJES DE LOS BLOQUES DE 
CONTENIDOS

10.4.     4º de ESO. EDUCACIÓN 
PLÁSTICA Y VISUAL

Se precisará el examen correspondiente a los contenidos mínimos exigidos. Se 
considerará calificación positiva a partir de suficiente. 
El examen es el 100% de la nota en la prueba extraordinaria.

10.5. LA PRUEBA ATENDERÁ A LOS PORCENTAJES DE LOS BLOQUES 

DE CONTENIDOS 
     

10.6.  4º de ESO. DIBUJO TÉCNICO Y 
DISEÑO



Se precisará el examen correspondiente a los contenidos mínimos exigidos. Se 
considerará calificación positiva a partir de suficiente. 
El examen es el 100% de la nota en la prueba extraordinaria.

LA PRUEBA ATENDERÁ A LOS PORCENTAJES DE LOS BLOQUES DE 
CONTENIDOS

11. Procedimiento para que el alumnado y, en 
su caso, sus familias, conozcan los 
objetivos, los contenidos, los criterios de 
evaluación, los mínimos exigibles para 
obtener una valoración positiva, los criterios 
de calificación, así como los procedimientos 
de evaluación del aprendizaje y calificación 
y los procedimientos de recuperación y 
apoyos previstos.

Se elaborará un documento basado en la programación donde aparezcan tanto los 
contenidos, criterios de evaluación y estándares de aprendizaje en 1º de ESO ,2º de 
ESO y 4º de ESO, así como los criterios de calificación y serán publicados tanto en 
las aulas de Educación Plástica y Visual como en la página web.

Al comenzar el curso se expondrán a los alumnos todos los datos citados en las 
primeras clases ,y se recordaran antes de las pruebas escritas en la 1ª evaluación.

11.1. Procedimientos para conocer las familias 
la marcha académica de la materia.



El alumno deberá apuntar en su agenda todas las notas de los trabajos realizados y 
de los exámenes realizados durante la evaluación y serán firmadas por los padres.

Cuando se detecten dificultades en el aprendizaje del alumno y la falta de materiales 
se comunicaran por medio de la agenda y del tutor.

Siempre estará a disposición de los padres la posibilidad de solicitud de 
coordinación de entrevistas con los profesores y si es necesario con el alumno.

12. Medidas de Atención a la Diversidad

Nuestra actividad como profesores será considerada como mediadora y guía para el 
desarrollo de la actividad constructiva del alumno.

 Partir del nivel de desarrollo del alumno, lo que significa considerar tanto sus   
capacidades como sus conocimientos previos.

 Orientar nuestra acción a estimular en el alumno la capacidad de aprender a 
aprender.

 Buscar formas de adaptación en la ayuda pedagógica a las diferentes 
necesidades del alumnado.

 Fomentar el desarrollo de la capacidad de socialización y de autonomía del 
alumno.

Un diseño curricular abierto y flexible ha de organizar la intervención educativa de 
manera que oriente sobre la selección y secuenciación de los contenidos, para que 
puedan ser incorporados significativamente a la estructura cognitiva de quien 
aprende; es decir, para poder ser utilizados en situaciones diferentes a aquellas en 
la cual se va a producir el aprendizaje. Un diseño curricular de estas características 
ha de permitir adaptaciones curriculares en función de las características 
personales, de las necesidades específicas y de la propia cultura.
Se fomentará con esta metodología el sentido práctico del alumno  (capacidad de 
simplificación y detección de lo esencial), la perseverancia y la confianza en sí 
mismo y en su propia capacidad para trabajar  en grupo e individualmente; contribuir 
a la solución final; el sentido de la responsabilidad; la disposición a escuchar al resto 
de sus compañeros y el cumplimiento de compromisos adquiridos por el grupo; así 
como la crítica y auto evaluación.
El profesor, por tanto, tratará de promover las relaciones entre los alumnos con el 
propósito de educarlos en los contenidos latitudinales del área y desarrollar sus 
capacidades de relación interpersonal, proporcionándoles pautas para que aprendan 
a confrontar y modificar sus puntos de vista, armonizar sus intereses, tomar 



decisiones colectivas, ayudarse mutuamente y superar sus conflictos. 
El proceso de  diseño de actividades será transparente de forma que el alumno sepa 
qué hacer, con qué finalidad y el proceso que ha hecho que el profesor considere 
idónea la actividad propuesta.
Se realizarán actividades introductorias para despertar el interés del alumno en el 
tema, de desarrollo para aplicar y reforzar los contenidos aprendidos en la Unidad 
Didáctica, y de refuerzo para resumir lo aprendido en dicha Unidad.
Se prepararán Unidades didácticas según necesidades que introducidas en el 
proceso sirvan de base instrumental para progresar en el aprendizaje.
Todas las actividades se plantearán teniendo en cuenta los distintos niveles del 
alumnado, en lo que a conocimientos se refiere, pero dado que el número de 
alumnos es elevado, no siempre se podrán conseguir, por lo que las actividades 
estarán orientadas a un alumno o alumna de nivel medio. En este punto es donde se 
colaborará con el Departamento de Orientación para atender a las necesidades de 
los alumnos en los  que se observen dificultades claras de adaptación.
El departamento dispone de dos aulas materia que simplifican mucho las tareas a 
realizar, ya que están dotadas de unos mínimos servicios propios de la especialidad: 
agua, espacios grandes, tablones de exposición. Disponen de medios audiovisuales. 
Es muy importante para conseguir las metas fijadas que el departamento esté 
dotado de los recursos necesarios, y consideramos que los medios existentes son 
todavía insuficientes. Se utilizarán los medios tradicionales más adecuados en la 
realización de los ejercicios (lápices, tinta, escuadra, cartabón, compás, tempera, 
cartulinas de colores, fotografías...  Todo tipo de material fungible e incluso material 
de desecho reciclable. Por otra parte el profesor utilizará los libros y revistas 
especializados que considere más adecuados. 
La atención a la diversidad supone la respuesta necesaria al desarrollo del principio 
de educación personalizada. No sólo para el alumno con problemas cognitivos sino 
también para el alumnado más interesado o más dotado y diestro.
Estas adaptaciones estarán en función de la necesidad del alumnado y de los 
contenidos de los distintos bloques programados.

13. Adaptaciones curriculares para los 
alumnos con necesidades específicas de 
apoyo educativo.

El departamento realizará, previo informe del departamento de Orientación, aquellas 
adaptaciones que incidan sobre el currículo. Si el departamento realizara una 
adaptación significativa la calificación final de la materia sería de insuficiente ya que 
no alcanza los estándares de aprendizaje, aunque en la adaptación se hubieran 
cumplido todos ellos. Si la adaptación no es significativa, es decir no afecta al 
currículo el alumno tendrá una calificación normal. Al final de esta programación se 
adjunta un anexo que hace referencia al modelo de adaptación curricular que sigue 
el departamento.



14. Actividades complementarias y 
extraescolares no incluidas en la 
programación del Departamento de 
actividades extraescolares

El departamento está incluido en el protocolo de actuación sobre mejora de los 
resultados de la PAU ya que imparte el Dibujo Técnico II de 2º de Bachillerato. 
En 1º de la ESO realiza una actividad complementaria que profundiza en el 
conocimiento del lenguaje artístico mediante la realización de un proyecto de 
carácter anual donde ponga en práctica toda una serie de conceptos artísticos que 
complementan al currículo.

15. Tratamiento de Elementos Transversales 

Desde el departamento valoramos la importancia de una lectura compresiva para 
garantizar un aprendizaje. La utilización del libro de texto facilita esa lectura 
comprensiva que posteriormente se ampliará con la explicación del profesor. Desde 
el departamento creemos interesante que el alumno pueda leer textos que 
complementen su aprendizaje. En determinadas ocasiones se extraerán textos 
específicos para que los analicen en clase. El diseño de actividades que ilustren un 
texto dado es una herramienta muy eficaz para la comprensión lectora.

La programación atenderá a la mejora de la expresión oral con puestas en común en 
el aula y valorando la observación de la comunicación audiovisual y las nuevas 
tecnologías de la información y la comunicación.

El departamento de dibujo realizará trabajos atendiendo a los valores de la 
educación cívica y constitucional, prestando atención a la prevención de todas las 
formas de violencia.

 

16. Procedimientos de evaluación de la 
práctica docente

La evaluación de la práctica docente se llevará a cabo de dos maneras diferentes:



a) Mensualmente al contrastar la marcha de las programaciones y los resultados que 
se vayan extrayendo de la evaluación formativa de los alumnos.
b) Una vez al año mediante un cuestionario elaborado por el Departamento, que 
abarca aspectos relativos a la organización en el aula, relación con los padres, 
metodología y la evaluación. (Dicho cuestionario se adjunta al final de este 
documento).

Los resultados obtenidos servirán para establecer líneas comunes de trabajo y 
posibles modificaciones de la programación.

17. Planes de mejora del departamento

Para mejorar los resultados de los alumnos y motivarlos intentaremos realizar un 
trabajo interdisciplinar de toda la EPV de la  ESO. 

PLAN DE REORGANIZACIÓN E INTERVENCIÓN DE ZONAS COMUNES DEL IES
 
Este trabajo se desarrollará en los pasillos y zonas exteriores .
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Dibujo Técnico I, II           

Introducción 
Entre las finalidades del Dibujo Técnico figura de manera específica dotar al 
estudiante de las competencias necesarias  para poder comunicarse gráficamente 
con objetividad en un mundo cada vez más complejo, que requiere del diseño y 
fabricación de productos que resuelvan las necesidades presentes y futuras. Esta 
función comunicativa, gracias al acuerdo de una serie de convenciones a escala 
nacional, comunitaria e internacional, nos permite transmitir, interpretar y 
comprender ideas o proyectos de manera fiable, objetiva e inequívoca. 

El Dibujo Técnico, por tanto, se emplea como medio de comunicación en cualquier 
proceso de investigación o proyecto que se sirva de los aspectos visuales de las 
ideas y de las formas para visualizar lo que se está diseñando y, en su caso, definir 
de una manera clara y exacta lo que se desea producir. Es decir, el conocimiento del 
Dibujo Técnico como lenguaje universal en sus dos niveles de comunicación: 
comprender o interpretar la información codificada y expresarse o elaborar 
información comprensible por los destinatarios.

El alumnado, al adquirir competencias específicas en la interpretación de 
documentación gráfica elaborada de acuerdo a norma en los sistemas de 
representación convencionales, puede conocer mejor el mundo; esto requiere, 
además del conocimiento de las principales normas de dibujo, un desarrollo 



avanzado de su “visión espacial”, entendida como la capacidad de abstracción para, 
por ejemplo, visualizar o imaginar objetos tridimensionales representados mediante 
imágenes planas.

Además de comprender la compleja información gráfica que nos rodea, es preciso 
que el estudiante aborde la representación de espacios u objetos de todo tipo y 
elaboración de documentos técnicos normalizados que plasmen sus ideas y 
proyectos, ya estén relacionados con el diseño gráfico, con la ideación de espacios 
arquitectónicos o con la fabricación artesanal o industrial de piezas y conjuntos. 

Durante el primer curso se trabajan las competencias básicas relacionadas con el 
Dibujo Técnico como lenguaje de comunicación e instrumento básico para la 
comprensión, análisis y representación de la realidad. Para ello, se introducen 
gradualmente y de manera interrelacionada tres grandes bloques: Geometría, 
Sistemas de representación y Normalización. Se trata de que el estudiante tenga 
una visión global de los fundamentos del Dibujo Técnico que le permita en el 
siguiente curso profundizar distintos aspectos de esta materia.  

A lo largo del segundo curso (curso 2016/17) se introduce un Bloque nuevo, 
denominado Proyecto, para la integración de las destrezas adquiridas en la etapa.

Los contenidos de la materia se han agrupado en cuatro bloques interrelacionados: 
Geometría, Sistemas de representación, Normalización y Proyectos.  

El primer bloque, denominado Geometría, desarrolla durante los dos cursos que 
componen esta etapa los contenidos necesarios para resolver problemas de 
configuración de formas, al tiempo que analiza su presencia en la naturaleza y el 
arte a lo largo de la historia, y sus aplicaciones al mundo científico y técnico. 

De manera análoga, el bloque dedicado a los Sistemas de representación desarrolla 
los fundamentos, características y aplicaciones de las axonometrías, perspectivas 
cónicas, y de los sistemas diédrico y de planos acotados. Este bloque debe 
abordarse de manera integrada para permitir descubrir las relaciones entre sistemas 
y las ventajas e inconvenientes de cada uno. Además, es conveniente potenciar la 
utilización del dibujo “a mano alzada” como herramienta de comunicación de ideas y 
análisis de problemas de representación.

El tercer bloque: la Normalización, pretende dotar al estudiante de los 
procedimientos para simplificar, unificar y objetivar las representaciones gráficas. 
Este bloque está especialmente relacionado con el proceso de elaboración de 
proyectos, objeto del último bloque, por lo que, aunque la secuencia establecida 
sitúa este bloque de manera específica en el primer curso, su condición de lenguaje 
universal hace que su utilización sea una constante a lo largo de la etapa. 



El cuarto bloque, denominado Proyectos, tiene como objetivo principal que el 
estudiante movilice e interrelacione los contenidos adquiridos a lo largo de toda la 
etapa, y los utilice para elaborar y presentar de forma individual y colectiva los 
bocetos, croquis y planos necesarios para la definición de un proyecto sencillo 
relacionado con el diseño gráfico, industrial o arquitectónico

1.  Objetivos generales de etapa

La enseñanza de Dibujo Técnico en el Bachillerato tendrá como finalidad el 
desarrollo de las siguientes capacidades:

1. Utilizar adecuadamente y con cierta destreza los instrumentos y terminología 
específica del dibujo técnico.

2. Valorar la importancia que tiene el correcto acabado y presentación del dibujo en 
lo referido a la diferenciación de los distintos trazos que lo configuran, la exactitud 
de los mismos y la limpieza y cuidado del soporte.

3. Considerar el dibujo técnico como un lenguaje objetivo y universal, valorando la 
necesidad de conocer su sintaxis para poder expresar y comprender la 
información.

4. Conocer y comprender los principales fundamentos de la geometría métrica 
aplicada para resolver problemas de configuración de formas en el plano.

5. Comprender y emplear los sistemas de representación para resolver problemas 
geométricos en el espacio o representar figuras tridimensionales en el plano.

6. Valorar la universalidad de la normalización en el dibujo técnico y aplicar las 
principales normas UNE e ISO referidas a la obtención, posición y acotación de 
las vistas de un cuerpo.

7. Emplear el croquis y la perspectiva a mano alzada como medio de expresión 
gráfica y conseguir la destreza y la rapidez necesarias.

8. Planificar y reflexionar, de forma individual y colectiva, sobre el proceso de 
realización de cualquier construcción geométrica, relacionándose con otras 
personas en las actividades colectivas con flexibilidad y responsabilidad.

9. Integrar sus conocimientos de dibujo técnico dentro de los procesos tecnológicos 
y en aplicaciones de la vida cotidiana, revisando y valorando el estado de 
consecución del proyecto o actividad siempre que sea necesario.



10. Interesarse por las nuevas tecnologías y los programas de diseño, disfrutando 
con su utilización y valorando sus posibilidades en la realización de planos 
técnicos.

Según REAL DECRETO 1467/2007, de 2 de noviembre, por el que se establece la 
estructura del Bachillerato y se fijan sus enseñanzas mínimas.

1.1. Objetivos

DECRETO 67/2008, de 19 de junio, del Consejo de Gobierno, por el que se 
establece para la Comunidad de Madrid el currículo del Bachillerato.

La enseñanza del Dibujo Técnico en el Bachillerato tendrá como finalidad el 
desarrollo de las siguientes capacidades:

1. Utilizar adecuadamente y con cierta destreza los instrumentos, y la terminología 
específica del dibujo técnico.

2. Desarrollar las capacidades que permitan expresar con precisión y objetividad las 
soluciones gráficas ante problemas planteados en el mundo de la técnica, de la 
construcción, de las artes y del diseño.

3. Valorar la importancia que tiene el correcto acabado y presentación del dibujo en 
lo referido a la diferenciación de los distintos trazos que lo configuran, la exactitud 
de los mismos y la limpieza y cuidado del soporte.

4. Considerar el dibujo técnico como un lenguaje objetivo y universal, valorando la 
necesidad de conocer su sintaxis para poder expresar y comprender la 
información.

5.  Conocer y comprender los principales fundamentos de la geometría métrica 
aplicada para resolver problemas de configuración de formas en el plano.

6. Comprender y emplear los sistemas de representación para resolver problemas 
geométricos en el espacio o representar figuras tridimensionales en el plano, 
habituales en el campo de la técnica y del arte, basados en las proyecciones 
ortogonal, oblicua y cónica.

7. Valorar la universalidad de la normalización en el dibujo técnico y aplicar la 
principales normas UNE e ISO referidas a la obtención, posición, códigos, 
convencionalismos gráficos, simplificación y acotación de las vistas de un cuerpo.



8. Emplear el croquis y la perspectiva a mano alzada como medio de expresión 
gráfica y conseguir la destreza y la rapidez necesarias.

9. Planificar y reflexionar, de forma individual y colectiva, sobre el proceso de 
realización de cualquier construcción geométrica, relacionándose con otras 
personas en las actividades colectivas con flexibilidad y responsabilidad.

10. Integrar sus conocimientos de dibujo técnico dentro de los procesos tecnológicos 
y en aplicaciones de la vida cotidiana, revisando y valorando el estado de 
consecución del proyecto o actividad siempre que sea necesario.

2. Los contenidos, criterios de evaluación y 
estándares de aprendizaje 

2.1. Dibujo técnico  I.



Dibujo Técnico I. 1º Bachillerato

Contenidos Criterios de 
evaluación

Estándares de aprendizaje 
evaluables

Bloque 1. Geometría y Dibujo técnico

 Trazados geométricos. 
 Instrumentos y materiales del Dibujo 

Técnico. 
 Reconocimiento de la geometría en la 

Naturaleza. 
 Identificación de estructuras 

geométricas en el Arte. 
 Valoración de la geometría como 

instrumento para el diseño gráfico, 
industrial y arquitectónico. 

 Trazados fundamentales en el plano.  
 Circunferencia y círculo. 
 Operaciones con segmentos. 
 Mediatriz. 
 Paralelismo y perpendicularidad.  
 Ángulos.  
 Determinación de lugares 

geométricos. Aplicaciones. 
 Elaboración de formas basadas en 

redes modulares. 
 Trazado de polígonos regulares. 
 Resolución gráfica de triángulos.  
 Determinación, propiedades y 

aplicaciones de sus puntos notables. 
 Resolución gráfica de cuadriláteros y 

polígonos. 
 Análisis y trazado de formas 

poligonales por triangulación, radiación 
e itinerario.  

 Representación de formas planas: 
 Trazado de formas proporcionales. 
 Proporcionalidad y semejanza. 
 Construcción y utilización de escalas 

gráficas. 
 Transformaciones geométricas 

elementales. Giro, traslación, simetría 
homotecia y afinidad. 

 Identificación de invariantes. 
Aplicaciones. 

 Resolución de problemas básicos de 
tangencias y enlaces. Aplicaciones. 

 Construcción de curvas técnicas, 
óvalos, ovoides y espirales. 

 Aplicaciones de la geometría al diseño 
arquitectónico e industrial. 

 Geometría y nuevas tecnologías.  
Aplicaciones de dibujo vectorial en 2D.

1. Resolver 
problemas de 
configuración de 
formas poligonales 
sencillas en el plano 
con la ayuda de útiles 
convencionales de 
dibujo sobre tablero, 
aplicando los 
fundamentos de la 
geometría métrica de 
acuerdo con un 
esquema “paso a 
paso” y/o figura de 
análisis elaborada 
previamente. 

2. Dibujar curvas 
técnicas y figuras 
planas compuestas 
por circunferencias y 
líneas rectas, 
aplicando los 
conceptos 
fundamentales de 
tangencias, 
resaltando la forma 

1.1.Diseña, modifica o 
reproduce formas basadas 
en redes modulares 
cuadradas con la ayuda de la 
escuadra y el cartabón, 
utilizando recursos gráficos 
para destacar claramente el 
trazado principal elaborado 
de las líneas auxiliares 
utilizadas. 

1.2.Determina con la 
ayuda de regla y compás los 
principales lugares 
geométricos de aplicación a 
los trazados fundamentales 
en el plano comprobando 
gráficamente el cumplimiento 
de las condiciones 
establecidas. 

1.3.Relaciona las líneas y 
puntos notables de 
triángulos, cuadriláteros y 
polígonos con sus 
propiedades, identificando 
sus aplicaciones. 

1.4.Comprende las 
relaciones métricas de los 
ángulos de la circunferencia y 
el círculo, describiendo sus 
propiedades e identificando 
sus posibles aplicaciones. 

1.5.Resuelve triángulos 
con la ayuda de regla y 
compás aplicando las 
propiedades de sus líneas y 
puntos notables y los 
principios geométricos 
elementales, justificando el 
procedimiento utilizado.

1.6.Diseña, modifica o 
reproduce cuadriláteros y 
polígonos analizando las 
relaciones métricas 
esenciales y resolviendo su 
trazado por triangulación, 
radiación, itinerario o 
relaciones de semejanza. 

1.7.Reproduce figuras 
proporcionales determinando 
la razón idónea para el 
espacio de dibujo disponible, 
construyendo la escala 
gráfica correspondiente en 
función de la apreciación 
establecida y utilizándola con 
la precisión requerida. 



final determinada e 
indicando 
gráficamente la 
construcción auxiliar 
utilizada, los puntos 
de enlace y la relación 
entre sus elementos.

1.8.Comprende las 
características de las 
transformaciones 
geométricas elementales 
(giro, traslación, simetría, 
homotecia y afinidad), 
identificando sus invariantes 
y aplicándolas para la 
resolución de problemas 
geométricos y para la 
representación de formas 
planas. 

Identifica las relaciones 
existentes entre puntos de 
tangencia, centros y radios 
de circunferencias, 
analizando figuras 
compuestas por enlaces 
entre líneas rectas y arcos de 
circunferencia. 

Resuelve problemas 
básicos de tangencias con la 
ayuda de regla y compás 
aplicando con rigor y 
exactitud sus propiedades 
intrínsecas, utilizando 
recursos gráficos para 
destacar claramente el 
trazado principal elaborado 
de las líneas auxiliares 
utilizadas. 

Aplica los conocimientos 
de tangencias a la 
construcción de óvalos, 
ovoides y espirales, 
relacionando su forma con 
las principales aplicaciones 
en el diseño arquitectónico e 
industrial.

Diseña a partir de un 
boceto previo o reproduce a 
la escala conveniente figuras 
planas que contengan 
enlaces entre líneas rectas y 
arcos de circunferencia, 
indicando gráficamente la 
construcción auxiliar 
utilizada, los puntos de 
enlace y la relación entre sus 
elementos.



Contenidos Criterios de 
evaluación

Estándares de aprendizaje 
evaluables

Bloque 2. Sistemas de representación

 Fundamentos de los sistemas de 
representación: Los sistemas de 
representación en el Arte. 

 Evolución histórica de los sistemas de 
representación.  

 Los sistemas de representación y el 
dibujo técnico. 

 Ámbitos de aplicación.  Ventajas e 
inconvenientes. 

 Criterios de selección. 

 Clases de proyección. 

 Sistemas de representación y nuevas 
tecnologías. 

 Aplicaciones de dibujo vectorial en 3D. 

 Sistema diédrico: Procedimientos para 
la obtención de las proyecciones 
diédricas.  

 Disposición normalizada.  

 Reversibilidad del sistema. 

 Número de proyecciones suficientes.  

 Representación e identificación de 
puntos, rectas y planos. 

 Posiciones en el espacio. 

 Paralelismo y perpendicularidad. 

 Pertenencia e intersección. 

 Proyecciones diédricas de sólidos y 
espacios sencillos 

 Secciones planas. Determinación de 
su verdadera magnitud.  

 Sistema de planos acotados. 

 Aplicaciones.

 Sistema axonométrico. 

 Fundamentos del sistema. 

 Disposición de los ejes y utilización de 
los coeficientes de reducción. 

1. Relacionar los 
fundamentos y 
características de los 
sistemas de 
representación con 
sus posibles 
aplicaciones al dibujo 
técnico, 
seleccionando el 
sistema adecuado al 
objetivo previsto, 
identificando las 
ventajas e 
inconvenientes en 
función de la 
información que se 
desee mostrar y de 
los recursos 
disponibles.

2.  Representar 
formas 
tridimensionales 
sencillas a partir de 
perspectivas, 
fotografías, piezas 
reales o espacios del 
entorno próximo, 
utilizando el sistema 
diédrico o, en su 
caso, el sistema de 
planos acotados, 
disponiendo de 
acuerdo a la norma 
las proyecciones 
suficientes para su 
definición e 
identificando sus 
elementos de manera 
inequívoca.

1.1.Identifica el sistema de 
representación empleado a 
partir del análisis de dibujos 
técnicos, ilustraciones o 
fotografías de objetos o 
espacios, determinando las 
características diferenciales y 
los elementos principales del 
sistema. 

1.2.Establece el ámbito de 
aplicación de cada uno de los 
principales sistemas de 
representación, ilustrando sus 
ventajas e inconvenientes 
mediante el dibujo a mano 
alzada de un mismo cuerpo 
geométrico sencillo. 

1.3.Selecciona el sistema 
de representación idóneo para 
la definición de un objeto o 
espacio, analizando la 
complejidad de su forma, la 
finalidad de la representación, 
la exactitud requerida y los 
recursos informáticos 
disponibles.

1.4.Comprende los 
fundamentos del sistema 
diédrico, describiendo los 
procedimientos de obtención 
de las proyecciones y su 
disposición normalizada

2.1 Diseña o reproduce 
formas tridimensionales 
sencillas, dibujando a mano 
alzada sus vistas principales 
en el sistema de proyección 
ortogonal establecido por la 
norma de aplicación, 
disponiendo las proyecciones 
suficientes para su definición e 
identificando sus elementos de 
manera inequívoca. . 

Visualiza en el espacio 
perspectivo formas 
tridimensionales sencillas 
definidas suficientemente por 
sus vistas principales, 
dibujando a mano alzada 



 Sistema axonométrico ortogonal,  
perspectivas isométricas, dimétricas y 
trimétricas. 

 Sistema axonométrico oblícuo: 
perspectivas caballeras y militares. 

 Aplicación del óvalo isométrico como 
representación simplificada de formas 
circulares.

 Sistema cónico: Elementos del 
sistema. 

 Plano del cuadro y cono visual. 

 Determinación del punto de vista y 
orientación de las caras principales.

 Paralelismo. 

 Puntos de fuga. 

 Puntos métricos. 

 Representación simplificada de la 
circunferencia. 

 Representación de sólidos en los 
diferentes sistemas.

3. Dibujar 
perspectivas de 
formas 
tridimensionales a 
partir de piezas reales 
o definidas por sus 
proyecciones 
ortogonales, 
seleccionando la 
axonometría 
adecuada al propósito 
de la representación, 
disponiendo la 
posición de los ejes 
en función de la 
importancia relativa 
de las caras que se 
deseen mostrar y 
utilizando, en su caso, 
los coeficientes de 
reducción 
determinados. 

4. Dibujar 
perspectivas cónicas 
de formas 
tridimensionales a 
partir de espacios del 
entorno o definidas 
por sus proyecciones 
ortogonales, 
valorando el método 
seleccionado, 

axonometrías convencionales 
(isometrías y caballeras). 

Comprende el 
funcionamiento del sistema 
diédrico, relacionando sus 
elementos, convencionalismos 
y notaciones con las 
proyecciones necesarias para 
representar inequívocamente 
la posición de puntos, rectas y 
planos, resolviendo problemas 
de pertenencia, intersección y 
verdadera magnitud.  

Determina secciones 
planas de objetos 
tridimensionales sencillos, 
visualizando intuitivamente su 
posición mediante 
perspectivas a mano alzada, 
dibujando sus proyecciones 
diédricas y obteniendo su 
verdadera magnitud. . 

Comprende el 
funcionamiento del sistema de 
planos acotados como una 
variante del sistema diédrico 
que permite rentabilizar los 
conocimientos adquiridos, 
ilustrando sus principales 
aplicaciones mediante la 
resolución de problemas 
sencillos de pertenencia e 
intersección y obteniendo 
perfiles de un terreno a partir 
de sus curvas de nivel.  

3.1 Realiza perspectivas 
isométricas de cuerpos 
definidos por sus vistas 
principales, con la ayuda de 
útiles de dibujo sobre tablero, 
representando las 
circunferencias situadas en 
caras paralelas a los planos 
coordenados como óvalos en 
lugar de elipses, simplificando 
su trazado.. 

Realiza perspectivas 
caballeras o planimétricas 
(militares) de cuerpos o 
espacios con circunferencias 
situadas en caras paralelas a 
un solo de los planos 
coordenados, disponiendo su 



considerando la 
orientación de las 
caras principales 
respecto al plano de 
cuadro y la 
repercusión de la 
posición del punto de 
vista sobre el 
resultado final..

orientación para simplificar su 
trazado. 

Comprende los 
fundamentos de la perspectiva 
cónica, clasificando su 
tipología en función de la 
orientación de las caras 
principales respecto al plano 
de cuadro y la repercusión de 
la posición del punto de vista 
sobre el resultado final, 
determinando el punto 
principal, la línea de horizonte, 
los puntos de fuga y sus 
puntos de medida. .

Dibuja con la ayuda de 
útiles de dibujo perspectivas 
cónicas centrales de cuerpos o 
espacios con circunferencias 
situadas en caras paralelas a 
uno solo de los planos 
coordenados, disponiendo su 
orientación para simplificar su 
trazado. .

 Representa formas 
sólidas o espaciales con arcos 
de circunferencia en caras 
horizontales o verticales, 
dibujando perspectivas cónicas 
oblicuas con la ayuda de útiles 
de dibujo, simplificando la 
construcción de las elipses 
perspectivas mediante el 
trazado de polígonos 
circunscritos, trazándolas a 
mano alzado o con la ayuda de 
plantillas de curvas. 



Contenidos Criterios de 
evaluación

Estándares de aprendizaje 
evaluables

Bloque 3. Normalización

 Elementos de normalización: El 
proyecto: necesidad y ámbito de 
aplicación de las normas. 

  Formatos. Doblado de planos. 
 Vistas. 
 Líneas normalizadas. 
 Escalas. 
 Acotación. 
 Cortes y secciones. 
 Aplicaciones de la normalización:
  Dibujo industrial. 
 Dibujo arquitectónico. 

1. Valorar la 
normalización como 
convencionalismo 
para la comunicación 
universal que permite 
simplificar los 
métodos de 
producción, asegurar 
la calidad de los 
productos, posibilitar 
su distribución y 
garantizar su 
utilización por el 
destinatario final.  

2. Aplicar las 
normas nacionales, 
europeas e 
internacionales 
relacionadas con los 
principios generales 
de representación, 
formatos, escalas, 
acotación y métodos 
de proyección 
ortográficos y 
axonométricos, 
considerando el 
dibujo técnico como 
lenguaje universal, 
valorando la 
necesidad de conocer 
su sintaxis, 
utilizándolo de forma 
objetiva para la 
interpretación de 
planos técnicos y para 
la elaboración de 
bocetos, esquemas, 
croquis y planos.

1.1. Describe los objetivos 
y ámbitos de utilización de las 
normas UNE, EN e ISO, 
relacionando las específicas 
del dibujo técnico con su 
aplicación para la elección y 
doblado de formatos, para el 
empleo de escalas, para 
establecer el valor 
representativo de las líneas, 
para disponer las vistas y 
para la acotación. 

2.1 Obtiene las 
dimensiones relevantes de 
cuerpos o espacios 
representados utilizando 
escalas normalizadas. 

2.2 Representa piezas y 
elementos industriales o de 
construcción, aplicando las 
normas referidas a los 
principales métodos de 
proyección ortográficos, 
seleccionando las vistas 
imprescindibles para su 
definición, disponiéndolas 
adecuadamente y 
diferenciando el trazado de 
ejes, líneas vistas y ocultas. 

2.3 Acota piezas 
industriales sencillas 
identificando las cotas 
necesarias para su correcta 
definición dimensional, 
disponiendo de acuerdo a la 
norma. 

2.4  Acota espacios 
arquitectónicos sencillos 
identificando las cotas 
necesarias para su correcta 
definición dimensional, 
disponiendo de acuerdo a la 
norma. 

2.5 Representa objetos 
con huecos mediante cortes y 
secciones, aplicando las 
normas básicas 
correspondientes



2.2 Dibujo técnico II.

LOS CONTENIDOS, CRITERIOS DE EVALUACIÓN Y ESTÁNDARES DE 
APRENDIZAJE DE LA ASIGNATURA DE DIBUJO TÉCNICO I I

Los bloques de contenidos del Dibujo Técnico II (el qué enseñar) son los reflejados en 

el real decreto 1105/2014 (currículo del Bachillerato) y las unidades temáticas serán: 

BLOQUE TEMÁTICO I: GEOMETRÍA Y DIBUJO TÉCNICO 

TEMA 1: TRAZADOS EN EL PLANO

Trazados fundamentales en el plano. Arco capaz. Ángulos relacionados con la circunferencia. 
Cuadrilátero inscriptible. Teorema del cateto y de la altura

TEMA 2: POTENCIA 

Eje radical y centro radical. Sección áurea. Rectángulo áureo

TEMA 3: INVERSIÓN         

TEMA 4: TANGENCIAS

Tangencias como aplicación de los conceptos de potencia e inversión

TEMA 5: CURVAS CÓNICAS 

                La elipse. La hipérbola y la parábola. Definición y trazado. Tangencias y puntos de intersección 
con una recta. Otros problemas de cónicas 

TEMA 6: CURVAS TÉCNICAS

Curvas cíclicas. Cicloide. Epicicloide. Hipocicloide. Pericicloide. Evolvente de la circunferencia 

TEMA 7: TRANSFORMACIONES GEOMÉTRICAS 

               Homología y afinidad 

BLOQUE TEMÁTICO II: SISTEMAS DE REPRESENTACIÓN 

TEMA 8: SISTEMA DIÉDRICO I 

Abatimientos, cambios de planos, giros y ángulos. Verdaderas magnitudes superficiales y 
angulares

TEMA 9: SISTEMA DIÉDRICO II 

Representación de los poliedros regulares. Representación de superficies poliédricas y de 
revolución. Secciones planas. Intersección con una recta. Desarrollos y transformadas



TEMA 10: SISTEMA AXONOMÉTRICO ORTOGONAL

Escala isométrica. Perspectiva isométrica de la circunferencia. Representación de cuerpos 
poliédricos y de revolución. Secciones planas. Intersección con una recta. Relación del 
sistema axonométrico con el diédrico

BLOQUE TEMÁTICO III: DOCUMENTACIÓN GRÁFICA DE PROYECTOS

TEMA 11: EL PROCESO DE DISEÑO Y FABRICACIÓN 

                  Perspectiva histórica y situación actual. El proyecto 

TEMA 12: PLANOS TÉCNICOS 

                 Tipos de planos en la representación gráfica 

TEMA 13: NORMALIZACIÓN 

                 Ampliación de acotación 

TEMA 14: ROSCAS

                 Representación gráfica y acotación 

TEMA 15: ELEMENTOS NORMALIZADOS

TEMA 16: PROYECTOS DE MECANISMOS

TEMA 17: TECNOLOGÍAS DE LA INFORMACIÓN Y LA COMUNICACIÓN 

                 Dibujo vectorial en 2D y 3D 



BLOQUE 1. Geometría y Dibujo técnico

Contenidos Criterios de evaluación Estándares de aprendizaje

TEMA 1: TRAZADOS 
EN EL PLANO  

 

                

TEMA 2: POTENCIA 

 

TEMA 3: INVERSIÓN

 

TEMA 4: 
TANGENCIAS 

 

1. Resolver problemas de tangencias 
mediante la aplicación de las 
propiedades del arco capaz, de los ejes y 
centros radicales y/o de la transformación 
de circunferencias y rectas por inversión, 
indicando gráficamente la construcción 
auxiliar utilizada, los puntos de enlace y 
la relación entre sus elementos. 

.

1.1. Identifica la estructura geométrica de objetos industriales o arquitectónicos 
a partir del análisis de plantas, alzados, perspectivas o fotografías, señalando 
sus elementos básicos y determinando las principales relaciones de 
proporcionalidad. 

1.2. Determina lugares geométricos de aplicación al Dibujo aplicando los 
conceptos de potencia o inversión. 

1.3. Transforma por inversión figuras planas compuestas por puntos, rectas y 
circunferencias describiendo sus posibles aplicaciones a la resolución de 
problemas geométricos. 

1.4. Selecciona estrategias para la resolución de problemas geométricos 
complejos, analizando las posibles soluciones y transformándolos por analogía 
en otros problemas más sencillos. 

1.5. Resuelve problemas de tangencias aplicando las propiedades de los ejes 
y centros radicales, indicando gráficamente la construcción auxiliar utilizada, 
los puntos de enlace y la relación entre sus elementos. 

2. Dibujar curvas cíclicas y cónicas, 
identificando sus principales elementos y 
utilizando sus propiedades 

2.1. Comprende el origen de las curvas cónicas y las relaciones métricas entre 
elementos, describiendo sus propiedades e identificando sus aplicaciones. 

2.2. Resuelve problemas de pertenencia, intersección y tangencias entre 
líneas rectas y curvas cónicas, aplicando sus propiedades y justificando el 



TEMA 5: CURVAS 
CÓNICAS 

 

TEMA 6: CURVAS 
TÉCNICAS

fundamentales para resolver problemas 
de pertenencia, tangencia o incidencia. 

. 

procedimiento utilizado. 

2.3. Traza curvas cónicas determinando previamente los elementos que las 
definen, tales como ejes, focos, directrices, tangentes o asíntotas, resolviendo 
su trazado por puntos o por homología respecto a la circunferencia. 

TEMA 7:   
TRANSFORMACIONE
S GEOMÉTRICAS 

3. Relacionar las transformaciones 
homológicas con sus aplicaciones a la 
geometría plana y a los sistemas de 
representación, valorando la rapidez y 
exactitud en los trazados que proporciona 
su utilización. 

3.1. Comprende las características de las transformaciones homológicas identifican
describiendo sus aplicaciones. 

3.2. Aplica la homología y la afinidad a la resolución de problemas 
geométricos y a la representación de formas planas. 

3.3. Diseña a partir de un boceto previo o reproduce a la escala conveniente 
figuras planas complejas, indicando gráficamente la construcción auxiliar 
utilizada. 

BLOQUE 2. Sistemas de representación

Contenidos Criterios de evaluación Estándares de aprendizaje

 
TEMA 8: SISTEMA 
DIÉDRICO I 

1. Valorar la importancia de la 
elaboración de dibujos a mano alzada 
para desarrollar la “visión espacial”, 
analizando la posición relativa entre 
rectas, planos y superficies, 
identificando sus relaciones métricas 
para determinar el sistema de 
representación adecuado y la estrategia 
idónea que solucione los problemas de 
representación de cuerpos o espacios 
tridimensionales. 

1.1. Comprende los fundamentos o principios geométricos que condicionan el 
paralelismo y perpendicularidad entre rectas y planos, utilizando el sistema 
diédrico o, en su caso, el sistema de planos acotados como herramienta base 
para resolver problemas de pertenencia, posición, mínimas distancias y 
verdadera magnitud. 

1.2. Representa figuras planas contenidos en planos paralelos, 
perpendiculares u oblicuos a los planos de proyección, trazando sus 
proyecciones diédricas. 

1.3. Determina la verdadera magnitud de segmentos, ángulos y figuras planas 
utilizando giros, abatimientos o cambios de plano en sistema diédrico y, en su 



caso, en el sistema de planos acotados. 

TEMA 9: SISTEMA 
DIÉDRICO II 

TEMA 9: SISTEMA 
DIÉDRICO II 

2. Representar poliedros regulares, 
pirámides, prismas, cilindros y conos 
mediante sus proyecciones ortográficas, 
analizando las posiciones singulares 
respecto a los planos de proyección, 
determinando las relaciones métricas 
entre sus elementos, las secciones 
planas principales y la verdadera 
magnitud o desarrollo de las superficies 
que los conforman. 

2.1. Representa el hexaedro o cubo en cualquier posición respecto a los 
planos coordenados, el resto de los poliedros regulares, prismas y pirámides 
en posiciones favorables, con la ayuda de sus proyecciones diédricas, 
determinando partes vistas y ocultas. 
2.2. Representa cilindros y conos de revolución aplicando giros o cambios de 
plano para disponer sus proyecciones diédricas en posición favorable para 
resolver problemas de medida. 

2.3. Determina la sección plana de cuerpos o espacios tridimensionales 
formados por superficies poliédricas, cilíndricas, cónicas y/o esféricas, 
dibujando sus proyecciones diédricas y obteniendo su verdadera magnitud. 

2.4. Halla la intersección entre líneas rectas y cuerpos geométricos con la 
ayuda de sus proyecciones diédricas o su perspectiva, indicando el trazado 
auxiliar utilizado para la determinación de los puntos de entrada y salida. 

2.5. Desarrolla superficies poliédricas, cilíndricas y cónicas, con la ayuda de 
sus proyecciones diédricas, utilizando giros, abatimientos o cambios de plano 
para obtener la verdadera magnitud de las aristas y caras que las conforman. 

TEMA 10: SISTEMA 
AXONOMÉTRICO 
ORTOGONAL

3. Dibujar axonometrías de poliedros 
regulares, pirámides, prismas, cilindros y 
conos, disponiendo su posición en 
función de la importancia relativa de las 
caras que se deseen mostrar y/o de la 
conveniencia de los trazados 
necesarios, utilizando la ayuda del 

3.1. Comprende los fundamentos de la axonometría ortogonal, clasificando su 
tipología en función de la orientación del triedro fundamental, determinando el 
triángulo de trazas y calculando los coeficientes de corrección. 

3.2. Dibuja axonometrías de cuerpos o espacios definidos por sus vistas 
principales, disponiendo su posición en función de la importancia relativa de 
las caras que se deseen mostrar y/o de la conveniencia de los trazados 
necesarios. 



abatimiento de figuras planas situadas 
en los planos coordenados, calculando 
los coeficientes de reducción y 
determinando las secciones planas 
principales. 

3.3. Determina la sección plana de cuerpos o espacios tridimensionales 
formados por superficies poliédricas, dibujando isometrías o perspectivas 
caballeras. 



BLOQUE 3. Documentación gráfica de proyectos

Contenidos Criterios de evaluación Estándares de aprendizaje

TEMA 11: EL 
PROCESO DE 
DISEÑO Y 
FABRICACIÓN 

TEMA 12: PLANOS  
TÉCNICOS

TEMA 13:  
NORMALIZACIÓN

TEMA 14: ROSCAS

TEMA 15: 
ELEMENTOS 
NORMALIZADOS

TEMA 16: 
PROYECTOS DE 
MECANISMOS

1. Elaborar bocetos, croquis y 
planos necesarios para la 
definición de un proyecto sencillo 
relacionado con el diseño 
industrial o arquitectónico, 
valorando la exactitud, rapidez y 
limpieza que proporciona la 
utilización de aplicaciones 
informáticas, planificando de 
manera conjunta su desarrollo, 
revisando el avance de los 
trabajos y asumiendo las tareas 
encomendadas con 
responsabilidad. 

1.1. Elabora y participa activamente en proyectos cooperativos de construcción geométrica, 
aplicando estrategias propias adecuadas al lenguaje del Dibujo técnico. 
1.2. Identifica formas y medidas de objetos industriales o arquitectónicos, a partir de los 
planos técnicos que los definen. 
1.3. Dibuja bocetos a mano alzada y croquis acotados para posibilitar la comunicación 
técnica con otras personas. 
1.4. Elabora croquis de conjuntos y/o piezas industriales u objetos arquitectónicos, 
disponiendo las vistas, cortes y/o secciones necesarias, tomando medidas directamente de 
la realidad o de perspectivas a escala, elaborando bocetos a mano alzada para la 
elaboración de dibujos acotados y planos de montaje, instalación, detalle o fabricación, de 
acuerdo a la normativa de aplicación. 

        

TEMA 17: 
TECNOLOGÍAS DE 
LA INFORMACIÓN Y 
LA COMUNICACIÓN

2. Presentar de forma individual 
y colectiva los bocetos, croquis y 
planos necesarios para la 
definición de un proyecto sencillo 
relacionado con el diseño 
industrial o arquitectónico, 
valorando la exactitud, rapidez y 
limpieza que proporciona la 
utilización de aplicaciones 

2.1. Comprende las posibilidades de las aplicaciones informáticas relacionadas con el 
Dibujo técnico, valorando la exactitud, rapidez y limpieza que proporciona su utilización. 
2.2. Representa objetos industriales o arquitectónicos con la ayuda de programas de dibujo 
vectorial 2D, creando entidades, importando bloques de bibliotecas, editando objetos y 
disponiendo la información relacionada en capas diferenciadas por su utilidad. 
2.3. Representa objetos industriales o arquitectónicos utilizando programas de creación de 
modelos en 3D, insertando sólidos elementales, manipulándolos hasta obtener la forma 
buscada, importando modelos u objetos de galerías o bibliotecas, incorporando texturas, 
seleccionando el encuadre, la iluminación y el punto de vista idóneo al propósito buscado. 



informáticas, planificando de 
manera conjunta su desarrollo, 
revisando el avance de los 
trabajos y asumiendo las tareas 
encomendadas con 
responsabilidad. 

2.4. Presenta los trabajos de Dibujo técnico utilizando recursos gráficos e informáticos, de 
forma que estos sean claros, limpios y respondan al objetivo para los que han sido 
realizados. 

UNIDAD 1. TRAZADOS EN EL PLANO

Contenidos Objetivos Criterios de evaluación

Elementos geométricos en el plano.

Arco capaz. Aplicaciones del arco 

capaz.

Ángulos relacionados con la 

circunferencia.

Conocer y resolver diversos trazados 

geométricos en el plano.

Comprender el concepto de arco capaz y 

aplicarlo a la resolución de problemas 

geométricos.

Conocer e identificar los diversos ángulos 

relacionados con la circunferencia.

Resolver problemas de construcción 

gráfica de relaciones proporcionales de 

segmentos.

Conocer y aplicar los procedimientos de 

construcción gráfica de figuras 

semejantes.

Realizar, utilizando escuadra y 
cartabón y compás, diversos 
trazados geométricos en el plano.

Aplicar los conocimientos del 
arco capaz a la resolución de 
problemas geométricos.

Distinguir y comprender los 
diversos ángulos relacionados 
con la circunferencia.

Determinar gráficamente 
relaciones proporcionales de 
segmentos.

Utilizar con destreza y precisión 



los procedimientos de 
construcción de figuras 
semejantes.



UNIDAD 2. POTENCIA

Contenidos Objetivos Criterios de evaluación

Potencia de un punto respecto 

de una circunferencia.

Eje radical de dos 

circunferencias..

Circunferencias coaxiales.

Centro radical de tres 

circunferencias.

Sección áurea de un segmento.

Rectángulo áureo.

Comprender el concepto de 
potencia de un punto respecto 
de una circunferencia y 
conocer sus aplicaciones. 
Relacionar el concepto de eje 
y centro radical como 
aplicación del concepto de 
potencia.
Apreciar y valorar la sección 
áurea de un segmento y el 
rectángulo áureo como base e 
instrumentos en el diseño.

Determinar lugares geométricos (eje radical y centro 
radical) aplicando el concepto de potencia.

Obtener gráficamente el segmento áureo de otro dado y el 
rectángulo áureo.

Evaluar la importancia de la sección áurea y el rectángulo 
áureo como base e instrumentos en el diseño. 

UNIDAD 3. INVERSIÓN

Contenidos Objetivos Criterios de evaluación

Inversión. Definición y 
tipos.

Comprender  y conocer el 
concepto de inversión sus

Comprender el concepto de inversión.



Figura inversa de una 
recta.

Figura inversa de una 
circunferencia que no 
pasa por el centro de 
inversión.

inversas.

Conocer la importancia de 
esta trasformación 
geométrica para elaborar 
soluciones razonadas ante 
problemas geométricos. 

puntos, rectas y circunferencias describiendo sus posibles 
aplicaciones a la resolución de problemas geométricos.

UNIDAD 4. TANGENCIAS

Contenidos Objetivos Criterios de evaluación

Resolución de 
tangencias aplicando el 
concepto de potencia.  

Resolución de 
tangencias aplicando el 
concepto de inversión.  

Resolver problemas de 
tangencias aplicando el 
concepto de potencia.

Resolver problemas de 
tangencias aplicando el 
concepto de inversión.

Resolver problemas de tangencias mediante la aplicación de 
las propiedades de los ejes y centros radicales.

Resolver problemas de tangencias mediante la aplicación de 
la trasformación de circunferencias y rectas por inversión.

UNIDAD 5. CURVAS CÓNICAS

Contenidos Objetivos Criterios de evaluación
La elipse. Definición, 
elementos y propiedades 
más importantes.

Construcción de la 
elipse.

Tangentes a la elipse.

Puntos de intersección 
de una recta con una 
elipse.

Adquirir el concepto de 
elipse, hipérbola y 
parábola..
Conocer los elementos y 
propiedades más 
importantes de las curvas 
cónicas.. 
Aprender a construir las 
curvas cónicas a partir de 
unos datos en los casos 
más comunes.

Distinguir los diferentes tipos de curvas cónicas.

Comprender el origen de las curvas cónicas y las relaciones 
métricas entre elementos.

Dibujar curvas cónicas determinando previamente los 
elementos que las definen.



La hipérbola. Definición, 
elementos y propiedades 
más importantes.

Construcción de la 
hipérbola.

Tangentes a la 
hipérbola.

Puntos de intersección 
de una recta con una 
hipérbola.

La parábola. Definición, 
elementos y propiedades 
más importantes.

Construcción de la 
parábola.

Tangentes a la parábola.

Puntos de intersección 
de una recta con una 
parábola.

Determinar rectas 
tangentes a las curvas 
cónicas y puntos de 
intersección de éstas con 
rectas.

Resolver problemas de pertenencia, intersección y 
tangencias entre líneas rectas y curvas cónicas, aplicando 
sus propiedades.

.

.

UNIDAD 6. CURVAS TÉCNICAS

Contenidos Objetivos Criterios de evaluación

La cicloide.

La epicicloide.

La hipocicloide.

La pericicloide.

Evolvente de una circunferencia.

Conocer la forma de estas curvas, su 
generación y sus aplicaciones.

Adquirir destreza en el trazado de estas 
curvas técnicas.

Identificar la forma de cada una de las 
curvas técnicas.

Comprender la formación de las 
curvas cíclicas. 

Dibujar las curvas cíclicas, 
identificando sus principales 
elementos. 



UNIDAD 7. TRANSFORMACIONES GEOMÉTRICAS

Contenidos Objetivos Criterios de evaluación

Homología plana.

Elementos dobles en una 
homología plana.

Rectas límites.

Datos necesarios para definir una 
homología.

Homologías de condiciones 
especiales.

Afinidad.

Datos que definen una afinidad.

Afinidad entre circunferencia y 
elipse.

Comprender en qué consisten los 
movimientos en el plano (homología y 
afinidad). Aprender a construir estas 
trasformaciones. 

Conocer y valorar las aplicaciones que 
tienen las trasformaciones geométricas 
(homología y afinidad) en la geometría 
plana y en los sistemas de 
representación.

. 

Comprender las características de las 
transformaciones geométricas de 
homología y afinidad.

Dibujar, teniendo en cuenta las 
condiciones que se deben cumplir, 
cada una de estas transformaciones.

Aplicar la homología y la afinidad a la 

resolución de problemas geométricos y a la 

representación de formas planas..

UNIDAD 8. SISTEMA DIÉDRICO I



Contenidos Objetivos Criterios de evaluación

Abatimientos.

Aplicación de los abatimientos a los 
problemas de verdaderas 
magnitudes lineales y de figuras 
planas.

Proyecciones de figuras situadas 
en planos.

Cambios de planos.

Ejercicios de cambios de planos.

Giros.

Ejercicios de giros.

Ángulos.

Ejercicios de ángulos.

Conocer los métodos que emplea el 
sistema diédrico (abatimientos, cambios 
de plano y giros) para determinar la 
verdadera magnitud de segmentos y 
figuras planas.

Solucionar problemas de determinación 
de verdaderas magnitudes de figuras 
planas.

Comprender los fundamentos o 
principios geométricos que 
condicionan el paralelismo y la 
perpendicularidad entre rectas y 
planos.

Determinar la verdadera magnitud  de 
segmentos, ángulos y figuras planas 
utilizando giros, abatimientos o 
cambios de plano.



UNIDAD 9. SISTEMA DIÉDRICO II

Contenidos Objetivos Criterios de evaluación

Representación diédrica de 
cuerpos geométricos. 

Representación de poliedros.

Representación de una superficie 
prismática y de una piramidal, 
Representación de la superficie 
cónica.

Representación de la superficie 
cilíndrica.

Representación de la esfera.

Representación del toro.

Representación de cuerpos.

Secciones planas de cuerpos. 

Secciones planas del prisma, de la 
pirámide, del cono, del cilindro, de 
la esfera y del toro.

Puntos de intersección de una recta 
con una superficie prismática, con 

Conocer y comprender la representación 
en el sistema diédrico de poliedros 
regulares, prismas, pirámides, cilindros y 
conos y esferas.

Determinar la sección plana de poliedros 
regulares, prismas, pirámides, cilindros,  
conos y esferas y la verdadera magnitud 
o desarrollo de las superficies que los 
conforman.

Obtener los puntos de intersección entre 
líneas rectas y cuerpos geométricos.

Dibujar el desarrollo de superficies 
poliédricas, cilíndricas y cónicas.

Representar poliedros regulares, 
prismas, pirámides, cilindros y conos 
mediante sus proyecciones 
ortográficas, analizando las posiciones 
singulares respecto a los planos de 
proyección, determinando las 
relaciones métricas entre sus 
elementos,

Determinar la sección plana de 
cuerpos o espacios tridimensionales 
formados por superficies poliédricas, 
cilíndricas, cónicas y/o esféricas, 
dibujando sus proyecciones diédricas 
y obteniendo su verdadera magnitud.

Hallar la intersección entre líneas 
rectas y cuerpos geométricos.

Desarrollar superficies poliédricas, 
cilíndricas y cónicas.



una pirámide, con una superficie 
cónica, con una superficie cilíndrica 
y con una esfera.

Desarrollos de los poliedros 
regulares y de cuerpos poliédricos.

Desarrollo de la superficie 
prismática, de la superficie 
piramidal, de la superficie cónica y 
de la superficie cilíndrica.



UNIDAD 10. SISTEMA AXONOMÉTRICO ORTOGONAL

Contenidos Objetivos Criterios de evaluación

Escala isométrica.

Perspectiva 
axonométrica isométrica 
de la circunferencia.

Perspectiva 
axonométrica de 
cuerpos geométricos.

Secciones planas de 
cuerpos en perspectiva 
axonométrica.

Puntos de intersección 
de una recta con un 
cuerpo, con un prisma, 

Conocer los fundamentos 
del sistema axonométrico.

Conocer el procedimiento 
para la construcción de la 
escala isométrica, la 
disposición de los ejes y la 
utilización del coeficiente de 
reducción en el sistema 
isométrico.

Dibujar el óvalo isométrico 
como representación 
simplificada de formas 
circulares.

.

Realizar perspectivas 
isométricas de formas 
tridimensionales a partir de 
piezas reales o definidas 

Comprender los fundamentos del sistema axonométrico y describir 
los procedimientos de obtención de las proyecciones.

Dibujar axonometrías de poliedros regulares, prismas, pirámides, 
cilindros y conos.

Determinar la sección plana de cuerpos o espacios tridimensionales 
formados por superficies poliédricas.

Hallar la intersección entre líneas rectas y cuerpos geométricos.



con una pirámide, con 
un cono y con un 
cilindro.

Relación del sistema 
axonométrico con el 
diédrico.

por sus proyecciones 
ortogonales.

Determinar la sección plana 
de poliedros regulares, 
prismas, pirámides, cilindros 
y  conos.

Obtener los puntos de 
intersección entre líneas 
rectas y cuerpos 
geométricos.

UNIDAD 11. EL PROCESO DE DISEÑO Y FABRICACIÓN

Contenidos Objetivos Criterios de evaluación

Perspectiva histórica y situación actual.

El proceso de diseño y desarrollo 
industrial en la actualidad.

Fases del proceso de diseño industrial.

El proceso de diseño y desarrollo 
arquitectónico en la actualidad.

El proyecto. Tipos de proyectos. 

Fases de un proyecto.

Conocer y valorar la evolución del proceso de diseño y fabricación y 
su situación actual..

Identificar las fases del proceso de diseño industrial.

Conocer y distinguir los. tipos de proyectos, sus fases de 
elaboración y los documentos básicos que lo componen. 

Identificar y apreciar la evolución del proceso de diseño y 
fabricación y su situación actual.

Reconocer las fases del proceso de diseño industrial.

Reconocer los. tipos de proyectos, sus fases de 
elaboración y los documentos básicos que lo componen..



UNIDAD 12. PLANOS TÉCNICOS

Contenidos Objetivos Criterios de evaluación

Planos en la industria mecánica.

Planos de arquitectura y 
construcción. Vocabulario. UNE 1-
130.

Conocer los 
principales tipos de 
planos que se utilizan 
tanto en el campo de 
la industria como en 
el de la arquitectura y 
el de la construcción.

Identifica formas y medidas de objetos industriales o 
arquitectónicos, a partir de los planos técnicos que los definen 

Reconocer y utilizar los principales tipos de planos que se utilizan 
tanto en el campo de la industria como en el de la arquitectura y el 
de la construcción. 



UNIDAD 13. NORMALIZACIÓN

Contenidos Objetivos Criterios de evaluación

Generalidades sobre acotación.

Acotaciones particulares. 

Clases de cotas según la función 
de la pieza.

Criterios para la elección de las 
cotas.

Lugar de colocación de las cotas.

Acotación en los planos de 
arquitectura.

Conocer las 
clases de cotas y 
los criterios para 
su elección.

Valorar la 
importancia de la 
acotación en un 
plano industrial o 
arquitectónico.

Analizar  planos acotados e identificar su correcta realización.

Acotar piezas industriales sencillas colocando, de acuerdo a la 
norma,  las cotas necesarias para su correcta definición.
Dibujar bocetos a mano alzada y croquis acotados para posibilitar la 
comunicación técnica con otras personas. 

UNIDAD 15. ELEMENTOS NORMALIZADOS

Contenidos Objetivos Criterios de evaluación

Elementos de sujeción.

Elementos de retención y seguridad

Elementos de posicionamiento.

Elementos de acumulación de 
energía.

Conocer diferentes 
elementos que se 
encuentran en el 
mercado y se 
emplean en muchos 
mecanismos.

Reconocer y representar diferentes elementos que se encuentran en el 
mercado y se emplean en muchos mecanismos.



UNIDAD 14. ROSCAS

Contenidos Objetivos Criterios de evaluación

Clasificación de las roscas.

Representación de las roscas. 

Acotación de las roscas. 

Conocer los tipos 
de roscas.

Representar 
roscas y acotarlas.

Identificar los diferentes tipos de roscas.

Representar y acotar según normas los diferentes tipos 
de roscas.



UNIDAD 16. PROYECTOS DE MECANISMOS

Contenidos Objetivos Criterios de evaluación

Cuestiones que condicionan el diseño 
de utillajes.

Representación de los utillajes.

Dispositivos de los utillajes.

Presentar los bocetos, croquis 
acotados y planos necesarios 
para la definición de un 
proyecto sencillo relacionado 
con el diseño industrial. 

Interpretar y dibujar croquis de 
conjuntos y/o piezas 
industriales.

Dibujar bocetos a mano alzada y croquis acotados para 
posibilitar la comunicación técnica con otras personas. 
Elaborar croquis de conjuntos y/o piezas industriales, 
disponiendo las vistas, cortes y/o secciones necesarias, 
tomando medidas directamente de la realidad o de 
perspectivas a escala, elaborando bocetos a mano alzada para 
la elaboración de dibujos acotados y planos de montaje, 
instalación, detalle o fabricación, de acuerdo a la normativa de 
aplicación. 



UNIDAD 17. TECNOLOGÍAS DE LA INFORMACIÓN Y LA COMUNICACIÓN

Contenidos Objetivos Criterios de evaluación

La imagen vectorial.

Técnicas informáticas de 
diseño vectorial.

Aplicaciones informáticas 
relacionadas con el dibujo 
técnico.

El dibujo vectorial 2D.

Conceptos básicos de un 
sistema CAD 2D.

Diseño vectorial 2D:QCAD.

El dibujo vectorial 3D.

Presentar de forma 
individual y colectiva los 
bocetos, croquis y planos 
necesarios para la 
definición de un proyecto 
sencillo relacionado con 
el diseño industrial o 
arquitectónico, valorando 
la exactitud, rapidez y 
limpieza que proporciona 
la utilización de 
aplicaciones informáticas, 
planificando de manera 
conjunta su desarrollo, 
revisando el avance de 
los trabajos y asumiendo 
las tareas encomendadas 
con responsabilidad. 

Comprender las posibilidades de las aplicaciones informáticas relacionadas 
con el Dibujo técnico, valorando la exactitud, rapidez y limpieza que 
proporciona su utilización. 
Representar objetos industriales o arquitectónicos con la ayuda de programas 
de dibujo vectorial 2D, creando entidades, importando bloques de bibliotecas, 
editando objetos y disponiendo la información relacionada en capas 
diferenciadas por su utilidad. 
Representar objetos industriales o arquitectónicos utilizando programas de 
creación de modelos en 3D, insertando sólidos elementales, manipulándolos 
hasta obtener la forma buscada, importando modelos u objetos de galerías o 
bibliotecas, incorporando texturas, seleccionando el encuadre, la iluminación y 
el punto de vista idóneo al propósito buscado. 
Presentar los trabajos de Dibujo técnico utilizando recursos gráficos e 
informáticos, de forma que estos sean claros, limpios y respondan al objetivo 
para los que han sido realizados. 



Diseño 3D:SketchUp.

Diseño 3D:AutoCAD..

9. COMPETENCIAS QUE SE TRABAJAN EN LAS UNIDAD  TEMATICAS

Unidades

temáticas

Competencias en cada una de las 

unidades temáticas

UT. 1
 Competencia para aprender a aprender
 Competencia en comunicación lingüística
 Competencia matemática y competencias básicas en ciencias y tecnología

UT. 2
 Competencia para aprender a aprender
 Competencia en comunicación lingüística
 Competencia matemática y competencias básicas en ciencias y tecnología

    UT.3
 Competencia para aprender a aprender
 Competencia en comunicación lingüística
 Competencia matemática y competencias básicas en ciencias y tecnología

UT. 4
 Competencia para aprender a aprender
 Competencia en comunicación lingüística
 Competencia matemática y competencias básicas en ciencias y tecnología

UT. 5
 Competencia para aprender a aprender
 Competencia en comunicación lingüística
 Competencia matemática y competencias básicas en ciencias y tecnología

UT. 6
 Competencia para aprender a aprender
 Competencia en comunicación lingüística
 Competencia matemática y competencias básicas en ciencias y tecnología

UT.7  Competencia para aprender a aprender
 Competencia en comunicación lingüística



 Competencia matemática y competencias básicas en ciencias y tecnología

UT.8
 Competencia para aprender a aprender
 Competencia en sentido de iniciativa y espíritu emprendedor
 Competencia matemática y competencias básicas en ciencias y tecnología

UT. 9
 Competencia para aprender a aprender
 Competencia en sentido de iniciativa y espíritu emprendedor
 Competencia matemática y competencias básicas en ciencias y tecnología

UT. 10
 Competencia para aprender a aprender
 Competencia en sentido de iniciativa y espíritu emprendedor
 Competencia matemática y competencias básicas en ciencias y tecnología

UT. 11

 Competencias sociales y cívicas
 Competencia en sentido de iniciativa y espíritu emprendedor
 Competencia digital
 Competencia en comunicación lingüística
 Competencia matemática y competencias básicas en ciencias y tecnología

UT. 12

 Competencias sociales y cívicas
 Competencia en sentido de iniciativa y espíritu emprendedor
 Competencia en comunicación lingüística
 Competencia matemática y competencias básicas en ciencias y tecnología

UT. 13
 Competencias sociales y cívicas
 Competencia en sentido de iniciativa y espíritu emprendedor
 Competencia matemática y competencias básicas en ciencias y tecnología

UT. 14
 Competencias sociales y cívicas
 Competencia en sentido de iniciativa y espíritu emprendedor
 Competencia matemática y competencias básicas en ciencias y tecnología

UT. 15
 Competencias sociales y cívicas
 Competencia en sentido de iniciativa y espíritu emprendedor
 Competencia matemática y competencias básicas en ciencias y tecnología

UT. 16

 Competencia para aprender a aprender
 Competencias sociales y cívicas
 Competencia en sentido de iniciativa y espíritu emprendedor
 Competencia en comunicación lingüística
 Competencia matemática y competencias básicas en ciencias y tecnología



UT. 17

 Competencia para aprender a aprender
 Competencias sociales y cívicas
 Competencia en sentido de iniciativa y espíritu emprendedor
 Competencia en comunicación lingüística
 Competencia digital
 Competencia matemática y competencias básicas en ciencias y tecnología

    3.     TEMPORALIZACIÓN. 

3.1. Temporalización 1º de Bachillerato
Los bloques se organizarán por evaluaciones. El bloque 1 en la primera evaluación, el bloque 2 en la segunda y tercera evaluación y el 
bloque 3 en la tercera evaluación

3.2. Temporalización 2º de Bachillerato
Los bloques se organizarán por evaluaciones. El bloque 1 en la primera evaluación, el bloque 2 en la segunda y tercera evaluación y el 
bloque 3 en la tercera evaluación

4. Metodología Didáctica.
Esta materia se propone sintetizar los conocimientos geométricos y de carácter convencional necesarios para lograr la representación 
grafica de una idea y su interpretación, y capacitar así al alumno en la expresión grafica dentro del área técnica, con vistas a un acceso 
menos traumático en carreras técnicas y superiores.
Se seguirá un método racional que descompone la materia de forma analítica y ordena su contenido según un criterio de progresión 
lógica, de lo básico a lo complejo.
La metodología a seguir se fundamentará en la idea principal de que el DIBUJO TÉCNICO debe capacitar para el conocimiento del 



lenguaje gráfico empleado por las distintas especialidades industriales o de construcción, tanto en sus aspectos de lectura e 
interpretación como en el de expresión de ideas tecnológicas o científicas.
Teniendo en cuenta que el DIBUJO TÉCNICO debe ser eminentemente práctico, a la explicación teórica de la asignatura seguirá la 
realización de ejercicios, problemas y actividades que pongan al alumno en situación de aplicación de los conocimientos adquiridos.
Se usarán todos los medios audiovisuales, tecnológicos e informáticos a nuestro alcance en orden a conseguir la mayor eficiencia 
docente, claridad de exposición y ahorro considerable de tiempo.
En este aspecto es vital importancia hacer uso del diseño asistido por ordenador en la medida de nuestras posibilidades, así como el uso 
de Internet como medio de comunicación entre alumno y el profesor con el fin de poner al alcance del alumno ejercicios, ejemplos y 
contenidos docentes en formato informático que complementen la labor docente en las aulas de manera rápida y eficaz.

5. Materiales ,textos y recursos didácticos
Como recursos didácticos nos apoyaremos en los medios informáticos a través de aplicaciones gratuitas como geogebra,  scketchup, 
youtube, slideshare

6. Procedimientos e instrumentos de evaluación.
Se realizarán al menos dos pruebas por evaluación. En cada prueba siempre habrá un ejercicio de los contenidos de la prueba anterior. 
De esta forma se obliga al alumno a repasar los conceptos anteriores. Los alumnos del programa de excelencia realizarán una prueba 
oral sobre un ejercicio visto en clase en soporte informático. Los alumnos de excelencia realizarán al final de curso un examen final de 
todos los contenidos de la materia.

7. Criterios de calificación



7.1. Criterios de calificación de 1º de bachillerato
La calificación global de las evaluaciones se realizará de la siguiente manera:

Se realizarán al menos dos exámenes por evaluación. La nota de la parte teórica será el 80% del total y resulta de calcular la media 
aritmética de los exámenes realizados. Hay que puntualizar que si en el segundo examen de evaluación  la nota fuese inferior a 4 no se 
realizará dicha media, quedando suspensa la evaluación, pudiendo recuperarla en el siguiente trimestre mediante un examen de 
recuperación. Si la nota media fuese inferior a 5  ira con todos los contenidos de la evaluación a la prueba de recuperación. 

Los alumnos realizarán ejercicios prácticos que entregarán en el plazo que estime el profesor. La evaluación de estas prácticas tendrá un 
valor máximo del 20% de la nota de evaluación.

En junio se realizara una prueba extraordinaria de recuperación para aquellos alumnos con la materia suspensa. El examen versará 
sobre los contenidos de la materia y se atenderá al porcentaje de la ponderación de los bloques de contenidos de los estándares 
evaluables.

7.2. Criterios de calificación de 2º de bachillerato
La calificación global de las evaluaciones se realizará de la siguiente manera:

Se realizarán al menos dos exámenes por evaluación. La nota de la parte teórica será el 80% del total y resulta de calcular la media 
aritmética de los exámenes realizados. Hay que puntualizar que si en el segundo examen de evaluación  la nota fuese inferior a 4 no se 
realizará dicha media, quedando suspensa la evaluación, pudiendo recuperarla en el siguiente trimestre mediante un examen de 
recuperación. Si la nota media fuese inferior a 5  irá con todos los contenidos de la evaluación a la prueba de recuperación. 

En junio se realizara una prueba extraordinaria de recuperación para aquellos alumnos con la materia suspensa. El examen versará 
sobre los contenidos de la materia y se atenderá al porcentaje de la ponderación de los bloques de contenidos de los estándares 



evaluables.

     8.  Procedimientos de recuperación de evaluaciones pendientes
Aquellos alumnos que suspendan una evaluación realizarán bien al comienzo de la evaluación siguiente o bien al final de curso, el 
correspondiente examen de recuperación de los contenidos suspensos. La nota de la evaluación será la del examen de recuperación.

     9. Procedimientos de recuperación de materias pendientes de cursos 
anteriores
Desde el departamento se elaborará una prueba de carácter ordinario, a mitad del segundo trimestre y otra en septiembre de carácter 
extraordinario, sobre todos los contenidos de la materia. La evaluación será positiva por encima de suficiente.

Existe en el horario semanal de los profesores de dibujo técnico 2 horas para solucionar dudas a pendientes.

10.  Actividades de evaluación para los alumnos que pierdan el derecho a 
la evaluación continua.
Aquellos alumnos que por ausencia justificada o no pierdan el derecho a la evaluación continua tendrán la posibilidad de aprobar la 
materia mediante la realización de una prueba a final de curso sobre todos los contenidos del curso. Se considerará positiva a partir de 
suficiente.

11.  Pruebas de junio.



El departamento elaborará una prueba de carácter extraordinario según el calendario que se elabore desde Jefatura de Estudios. La 
prueba versará sobre todos los contenidos de la materia:

Una o dos preguntas de Geometría Plana

Una o dos preguntas sobre el Sistema Diédrico

Una o dos preguntas sobre perspectiva axonométrica, cónica o vistas en sistema europeo



PRUEBA EXTRAORDINARIA JUNIO 2018 DIBUJO TÉCNICO 1º BACHILLERATO

Nº DE 
PREGUNTAS CONTENIDOS ESTANDARES DE APRENDIZAJE EVALUABLES PORCENTAJE DE EVALUACIÓN

1 • Trazados 
geométricos. 
• Instrumentos y 
materiales del 
Dibujo Técnico. 
• Reconocimiento 
de la geometría en 
la Naturaleza. 
• Identificación de 
estructuras 
geométricas en el 
Arte. 
• Valoración de la 
geometría como 
instrumento para el 
diseño gráfico, 
industrial y 
arquitectónico. 
• Trazados 
fundamentales en 
el plano.  
• Circunferencia y 
círculo. 
• Operaciones con 
segmentos. 
• Mediatriz. 
• Paralelismo y 
perpendicularidad.  
• Ángulos.  
• Determinación de 
lugares 
geométricos. 

1.2. Determina con la ayuda de regla y compás los principales lugares 
geométricos de aplicación a los trazados fundamentales en el plano 
comprobando gráficamente el cumplimiento de las condiciones establecidas. 

25%

1.3. Relaciona las líneas y puntos notables de triángulos, cuadriláteros y 
polígonos con sus propiedades, identificando sus aplicaciones. 

1.4. Comprende las relaciones métricas de los ángulos de la circunferencia y el 
círculo, describiendo sus propiedades e identificando sus posibles aplicaciones. 

1.5. Resuelve triángulos con la ayuda de regla y compás aplicando las 
propiedades de sus líneas y puntos notables y los principios geométricos 
elementales, justificando el procedimiento utilizado.

1.6. Diseña, modifica o reproduce cuadriláteros y polígonos analizando las 
relaciones métricas esenciales y resolviendo su trazado por triangulación, 
radiación, itinerario o relaciones de semejanza. 

1.7. Reproduce figuras proporcionales determinando la razón idónea para el 
espacio de dibujo disponible, construyendo la escala gráfica correspondiente en 
función de la apreciación establecida y utilizándola con la precisión requerida. 

1.8. Comprende las características de las transformaciones geométricas 
elementales (giro, traslación, simetría, homotecia y afinidad), identificando sus 
invariantes y aplicándolas para la resolución de problemas geométricos y para la 
representación de formas planas. 



Aplicaciones. 
• Elaboración de 
formas basadas en 
redes modulares. 
• Trazado de 
polígonos 
regulares. 
• Resolución gráfica 
de triángulos.  
• Determinación, 
propiedades y 
aplicaciones de sus 
puntos notables. 
• Resolución gráfica 
de cuadriláteros y 
polígonos. 
• Análisis y trazado 
de formas 
poligonales por 
triangulación, 
radiación e 
itinerario.  
• Representación 
de formas planas: 
• Trazado de 
formas 
proporcionales. 
• Proporcionalidad 
y semejanza. 
• Construcción y 
utilización de 
escalas gráficas. 
• Transformaciones 
geométricas 
elementales. Giro, 
traslación, simetría 

2.1. Identifica las relaciones existentes entre puntos de tangencia, centros y 
radios de circunferencias, analizando figuras compuestas por enlaces entre 
líneas rectas y arcos de circunferencia. 



homotecia y 
afinidad. 
• Identificación de 
invariantes. 
Aplicaciones. 
• Resolución de 
problemas básicos 
de tangencias y 
enlaces. 
Aplicaciones. 
• Construcción de 
curvas técnicas, 
óvalos, ovoides y 
espirales. 

1 • Fundamentos de 
los sistemas de 
representación: Los 
sistemas de 
representación en 
el Arte. 
• Evolución 
histórica de los 
sistemas de 
representación.  
• Los sistemas de 
representación y el 
dibujo técnico. 
• Ámbitos de 
aplicación.  
Ventajas e 
inconvenientes. 
• Criterios de 
selección. 
• Clases de 
proyección. 
• Sistemas de 

2.2. Resuelve problemas básicos de tangencias con la ayuda de regla y 
compás aplicando con rigor y exactitud sus propiedades intrínsecas, utilizando 
recursos gráficos para destacar claramente el trazado principal elaborado de las 
líneas auxiliares utilizadas. 

25%

2.3. Aplica los conocimientos de tangencias a la construcción de óvalos, 
ovoides y espirales, relacionando su forma con las principales aplicaciones en el 
diseño arquitectónico e industrial.

2.4.Diseña a partir de un boceto previo o reproduce a la escala conveniente 
figuras planas que contengan enlaces entre líneas rectas y arcos de 
circunferencia, indicando gráficamente la construcción auxiliar utilizada, los 
puntos de enlace y la relación entre sus elementos.

1.1. Identifica el sistema de representación empleado a partir del análisis de 
dibujos técnicos, ilustraciones o fotografías de objetos o espacios, determinando 
las características diferenciales y los elementos principales del sistema. 

1.2. Establece el ámbito de aplicación de cada uno de los principales sistemas 
de representación, ilustrando sus ventajas e inconvenientes mediante el dibujo a 
mano alzada de un mismo cuerpo geométrico sencillo. 



representación y 
nuevas tecnologías. 
• Aplicaciones de 
dibujo vectorial en 
3D. 
• Sistema diédrico: 
Procedimientos 
para la obtención 
de las proyecciones 
diédricas.  
• Disposición 
normalizada.  
• Reversibilidad del 
sistema. 
• Número de 
proyecciones 
suficientes.  
• Representación e 
identificación de 
puntos, rectas y 
planos. 
• Posiciones en el 
espacio. 
• Paralelismo y 
perpendicularidad. 
• Pertenencia e 
intersección. 
• Proyecciones 
diédricas de sólidos 
y espacios sencillos 
• Secciones planas. 
Determinación de 
su verdadera 
magnitud.  

1.3. Selecciona el sistema de representación idóneo para la definición de un 
objeto o espacio, analizando la complejidad de su forma, la finalidad de la 
representación, la exactitud requerida y los recursos informáticos disponibles.

1.4. Comprende los fundamentos del sistema diédrico, describiendo los 
procedimientos de obtención de las proyecciones y su disposición normalizada

2.1. Comprende el funcionamiento del sistema diédrico, relacionando sus 
elementos, convencionalismos y notaciones con las proyecciones necesarias 
para representar inequívocamente la posición de puntos, rectas y planos, 
resolviendo problemas de pertenencia, intersección y verdadera magnitud.  

1 • Sistema de planos 
acotados. 

2.1. Comprende el funcionamiento del sistema de planos acotados como una 
variante del sistema diédrico que permite rentabilizar los conocimientos 

25%



• Aplicaciones.
• Sistema 
axonométrico. 
• Fundamentos del 
sistema. 
• Disposición de los 
ejes y utilización de 
los coeficientes de 
reducción. 
• Sistema 
axonométrico 
ortogonal,  
perspectivas 
isométricas, 
dimétricas y 
trimétricas. 
• Sistema 
axonométrico 
oblícuo: 
perspectivas 
caballeras y 
militares. 
• Aplicación del 
óvalo isométrico 
como 
representación 
simplificada de 
formas circulares.
• Sistema cónico: 
Elementos del 
sistema. 
• Plano del cuadro 
y cono visual. 
• Determinación 
del punto de vista y 
orientación de las 

adquiridos, ilustrando sus principales aplicaciones mediante la resolución de 
problemas sencillos de pertenencia e intersección y obteniendo perfiles de un 
terreno a partir de sus curvas de nivel.  

3.1  Realiza perspectivas isométricas de cuerpos definidos por sus vistas 
principales, con la ayuda de útiles de dibujo sobre tablero, representando las 
circunferencias situadas en caras paralelas a los planos coordenados como 
óvalos en lugar de elipses, simplificando su trazado.. 

3.1. Realiza perspectivas caballeras o planimétricas (militares) de cuerpos o 
espacios con circunferencias situadas en caras paralelas a un solo de los planos 
coordenados, disponiendo su orientación para simplificar su trazado. 

4.1. Comprende los fundamentos de la perspectiva cónica, clasificando su 
tipología en función de la orientación de las caras principales respecto al plano de 
cuadro y la repercusión de la posición del punto de vista sobre el resultado final, 
determinando el punto principal, la línea de horizonte, los puntos de fuga y sus 
puntos de medida. .

4.2. Dibuja con la ayuda de útiles de dibujo perspectivas cónicas centrales de 
cuerpos o espacios con circunferencias situadas en caras paralelas a uno solo de 
los planos coordenados, disponiendo su orientación para simplificar su trazado. .

 Representa formas sólidas o espaciales con arcos de circunferencia en caras 
horizontales o verticales, dibujando perspectivas cónicas oblicuas con la ayuda 
de útiles de dibujo, simplificando la construcción de las elipses perspectivas 
mediante el trazado de polígonos circunscritos, trazándolas a mano alzado o con 
la ayuda de plantillas de curvas. 



caras principales.
• Paralelismo. 
• Puntos de fuga. 
• Puntos métricos. 
• Representación 
simplificada de la 
circunferencia. 
• Representación 
de sólidos en los 
diferentes 
sistemas.

1

• Vistas. 
• Líneas 
normalizadas. 
• Escalas. 
• Acotación. 
• Cortes y 
secciones. 
• Aplicaciones de la 
normalización:
•  Dibujo industrial. 
• Dibujo 
arquitectónico. 

1.1  Obtiene las dimensiones relevantes de cuerpos o espacios representados 
utilizando escalas normalizadas. 

25%

1.2  Representa piezas y elementos industriales o de construcción, aplicando las 
normas referidas a los principales métodos de proyección ortográficos, 
seleccionando las vistas imprescindibles para su definición, disponiéndolas 
adecuadamente y diferenciando el trazado de ejes, líneas vistas y ocultas. 

1.3  Acota piezas industriales sencillas identificando las cotas necesarias para su 
correcta definición dimensional, disponiendo de acuerdo a la norma. 

1.4   Acota espacios arquitectónicos sencillos identificando las cotas necesarias 
para su correcta definición dimensional, disponiendo de acuerdo a la norma. 

Representa objetos con huecos mediante cortes y secciones, aplicando las 
normas básicas correspondientes

PRUEBA EXTRAORDINARIA JUNIO 2018 DIBUJO TÉCNICO 2º BACHILLERATO

Nº DE PREGUNTAS CONTENIDOS ESTANDARES DE APRENDIZAJE EVALUABLES PORCENTAJE DE EVALUACIÓN

1

TRAZADOS EN EL 

1.1. Identifica la estructura geométrica de objetos industriales o arquitectónicos a 
partir del análisis de plantas, alzados, perspectivas o fotografías, señalando sus 
elementos básicos y determinando las principales relaciones de 
proporcionalidad. 

25%



PLANO  
POTENCIA                                                                                                 
INVERSIÓN
TANGENCIAS 
CURVAS CÓNICAS 
CURVAS TÉCNICAS
TRANSFORMACIONES 
GEOMÉTRICAS 

1.2. Determina lugares geométricos de aplicación al Dibujo aplicando los 
conceptos de potencia o inversión. 

1.3. Transforma por inversión figuras planas compuestas por puntos, rectas y 
circunferencias describiendo sus posibles aplicaciones a la resolución de 
problemas geométricos. 

1.4. Selecciona estrategias para la resolución de problemas geométricos 
complejos, analizando las posibles soluciones y transformándolos por analogía 
en otros problemas más sencillos. 

1.5. Resuelve problemas de tangencias aplicando las propiedades de los ejes y 
centros radicales, indicando gráficamente la construcción auxiliar utilizada, los 
puntos de enlace y la relación entre sus elementos. 

2.1. Comprende el origen de las curvas cónicas y las relaciones métricas entre 
elementos, describiendo sus propiedades e identificando sus aplicaciones. 

2.2. Resuelve problemas de pertenencia, intersección y tangencias entre líneas 
rectas y curvas cónicas, aplicando sus propiedades y justificando el 
procedimiento utilizado. 

2.3. Traza curvas cónicas determinando previamente los elementos que las 
definen, tales como ejes, focos, directrices,. 

1

 

1.1. Comprende los fundamentos o principios geométricos que condicionan el 
paralelismo y perpendicularidad entre rectas y planos, utilizando el sistema 
diédrico o, en su caso, el sistema de planos acotados como herramienta base 
para resolver problemas de pertenencia, posición, mínimas distancias y 
verdadera magnitud. 

25%



SISTEMA DIÉDRICO 

1.2. Representa figuras planas contenidos en planos paralelos, perpendiculares 
u oblicuos a los planos de proyección, trazando sus proyecciones diédricas. 

1.3. Determina la verdadera magnitud de segmentos, ángulos y figuras planas 
utilizando giros, abatimientos o cambios de plano en sistema diédrico tangentes 
o asíntotas, resolviendo su trazado por puntos o por homología respecto a la 
circunferencia y, en su caso, en el sistema de planos acotados. 

2.1. Representa el hexaedro o cubo en cualquier posición respecto a los planos 
coordenados, el resto de los poliedros regulares, prismas y pirámides en 
posiciones favorables, con la ayuda de sus proyecciones diédricas, 
determinando partes vistas y ocultas. 

2.2. Representa cilindros y conos de revolución aplicando giros o cambios de 
plano para disponer sus proyecciones diédricas en posición favorable para 
resolver problemas de medida. 

2.3. Determina la sección plana de cuerpos o espacios tridimensionales 
formados por superficies poliédricas, cilíndricas, cónicas y/o esféricas, dibujando 
sus proyecciones diédricas y obteniendo su verdadera magnitud. 

2.4. Halla la intersección entre líneas rectas y cuerpos geométricos con la ayuda 
de sus proyecciones diédricas o su perspectiva, indicando el trazado auxiliar 
utilizado para la determinación de los puntos de entrada y salida. 

1 SISTEMA 
AXONOMÉTRICO 
ORTOGONAL

Comprende los fundamentos de la axonometría ortogonal, clasificando su 
tipología en función de la orientación del triedro fundamental, determinando el 
triángulo de trazas y calculando los coeficientes de corrección. 

25%

3.2. Dibuja axonometrías de cuerpos o espacios definidos por sus vistas 
principales, disponiendo su posición en función de la importancia relativa de las 



caras que se deseen mostrar y/o de la conveniencia de los trazados necesarios. 

3.3. Determina la sección plana de cuerpos o espacios tridimensionales 
formados por superficies poliédricas, dibujando isometrías o perspectivas 
caballeras. 

1

NORMALIZACIÓN
ROSCAS
ELEMENTOS 
NORMALIZADOS

1.4. Elabora croquis de conjuntos y/o piezas industriales u objetos 
arquitectónicos, disponiendo las vistas, cortes y/o secciones necesarias, 
tomando medidas directamente de la realidad o de perspectivas a escala, 
elaborando bocetos a mano alzada para la elaboración de dibujos acotados y 
planos de montaje, instalación, detalle o fabricación, de acuerdo a la normativa 
de aplicación

25%



12.  Procedimiento para que el alumnado y, en su caso, sus familias, 
conozcan los objetivos, los contenidos, los criterios de evaluación, los 
estándares de aprendizaje, para obtener una valoración positiva, los 
criterios de calificación, y los procedimientos de recuperación y apoyos 
previstos.
Se elaborará un documento basado en la programación donde aparezcan tanto los contenidos mínimos cono los criterios de calificación 
y serán publicados tanto en las aulas de Educación Plástica y Visual como en la página web

13. Medidas de Atención a la Diversidad
Desde la labor docente se detectarán a aquellos alumnos que pueden demostrar altas capacidades para la materia. Se elaborarán 
adaptaciones del currículo que permitirán al alumno profundizar en la materia. El modelo de adaptación se incluye al final de esta 
programación. Para aquellos alumnos que presenten una dificultad motórica quedarán exentos de dibujar con los instrumentos clásicos 
de dibujo. Estos alumnos deberán tener como material una tableta android o un ipad con la app GEOGEBRA donde realizarán tanto sus 
apuntes como los exámenes.

14. Actividades complementarias y extraescolares no incluidas en la 
programación del departamento de extraescolares...
El departamento realizará a lo largo del curso un conjunto de actividades complementarias para los alumnos del programa de excelencia. 
Estas actividades pueden extenderse al conjunto de alumnos de 1º de bachillerato.



15. Procedimientos de evaluación de la práctica docente
Una herramienta fundamental para la mejora de la práctica docente es su evaluación. Desde el departamento a través de las distintas 
reuniones intentará evaluar esa práctica y será recogida en un documento de elaboración propia. Se adjunta como anexo al final de la 
programación

16. Planes de mejora
El departamento dispone de dos horas semanales para alumnos con asignaturas pendientes



              DIBUJO  ARTÍSTICO  I y II
                  BACHILLERATO

ÍNDICE

      INTRODUCCIÓN.

1. OBJETIVOS.

2. LOS CONTENIDOS,CRITERIOS DE EVALUACIÓN Y ESTÁNDARES DE APRENDIZAJE DE LA ASIGNATURA :

3. METODOLOGÍA DIDACTICA.

4. TEMPORALIZACIÓN DE LOS CONTENIDOS.

5. MATERIALES ,TEXTOS Y RECURSOS DIDÁCTICOS.

6. PROCEDIMIENTOS E INSTRUMENTOS DE EVALUACIÓN.

7. CRITERIOS DE CALIFICACIÓN.

7.1 DIBUJO ARTÍSTICO I

7.2  DIBUJO ARTÍSTICO II

8. PROCEDIMIENTOS DE RECUPERACIÓN DE EVALUACIONES PENDIENTES.

9. PROCEDIMIENTOS DE RECUPERACIÓN DE MATERIAS PENDIENTES DE CURSOS ANTERIORES.



10.  ACTIVIDADES DE EVALUACIÓN PARA LOS ALUMNOSQUE PIERDAN EL DERECHO DE EVALUACIÓN CONTINUA.

11.PRUEBA EXTRAORDINARIA DE  JUNIO.

12.PROCEDIMIENTO DE INFORMACIÓN A LOS ALUMNOS Y A LAS FAMILIAS sobre contenidos mínimos criterios de 
evaluación y de calificación . PROGRESO ACADÉMICO.

13.MEDIDAS DE ATENCIÓN A LA DIVERSIDAD.

14.ACTIVIDADES COMPLEMENTARIAS Y EXTRAESCOLARES NO INCLUIDAS EN LA PROGRAMACIÓN DEL 
DEPARTAMENTO DE EXTRAESCOLARES.

15.PROCEDIMIENTO DE EVALUACIÓN DE LA PRÁCTICA DOCENTE.

16.PLANES DE MEJORA.



 Dibujo Artístico I y II    

Introducción 
Partiendo de las destrezas y conocimientos previos adquiridos de forma general en la asignatura de Educación Plástica, Visual 

y Audiovisual de la ESO, en Bachillerato  se profundizar en las destrezas y conceptos del Dibujo como herramienta del 
pensamiento que participa en el proceso creativo, comunicativo, plástico y visual, contribuyendo a adquirir las competencias 
necesarias para la formación permanente del individuo. Las materias Dibujo Artístico I y II aportan conocimientos teóricos, técnicos 
y estéticos, fomentando un pensamiento divergente. El aprendizaje estético debe realizarse sobre bases teóricas y prácticas, 
fomentando la creatividad, el espíritu de investigación y la formación permanente. De forma gradual y secuencial, los 
conocimientos y destrezas adquiridos en Dibujo Artístico I deben ser la base sobre la que se asiente Dibujo Artístico II. Se 
enseñará y se aplicará el principio de partir de lo más general a lo más particular, para que el alumnado vaya adquiriendo las 
habilidades y conceptos para construir aprendizajes significativos, mediante el diseño de proyectos globales. En Dibujo Artístico I 
el alumnado trabaja la materia de forma más objetiva, para dedicar el segundo curso a aspectos más subjetivos, desarrollando su 
potencial creador orientado hacia las múltiples alternativas formativas artísticas más acordes con sus intereses. Al  trabajar de 
forma creativa, el alumnado desarrolla la capacidad crítica aplicándola a sus propias creaciones y a las de sus compañeros; valora 
el Hecho Artístico y disfruta de él, sensibilizándose hacia el entorno para el disfrute estético y como aspecto motivador para su 
desarrollo creativo, potenciando la competencia de conciencia y expresión cultural; debe conocer los antecedentes artísticos y las 
aportaciones que se han hecho al Dibujo y las Artes Plásticas y el Diseño en general por artistas a través de la Historia, y sobre 
todo la presencia y función del Dibujo en las manifestaciones artísticas contemporáneas. El conocimiento de la evolución y su 
valoración positiva del Dibujo Artístico como lenguaje expresivo, comunicativo y proyectual reforzará las aplicaciones del Dibujo 



Artístico en una sociedad cada vez más tecnológica e inmediata.  La asignatura de Dibujo Artístico en esta etapa debe 
proporcionar un panorama amplio de sus aplicaciones, orientando y preparando a otras enseñanzas posteriores que el alumnado 
pueda cursar, ya sean artísticas o tecnológicas, como base para la formación de profesionales creativos: Enseñanzas Artísticas 
Superiores, Enseñanzas Profesionales de Artes Plásticas y Diseño, Bellas Artes y otras afines. Enseñanzas creativas en sus 
múltiples facetas, interiores, moda, producto, grafico, multimedia, joyería, ilustración, diseño web, multimedia, etc..

1.Objetivos.
Según lo establecido en el artículo 25 del Real Decreto 1105/2014, de 26 de diciembre, el Bachillerato contribuirá a desarrollar en 
los alumnos y las alumnas las capacidades que les permitan: 

a) Ejercer la ciudadanía democrática, desde una perspectiva global, y adquirir una conciencia cívica responsable, inspirada por los 
valores de la Constitución española, así como por los derechos humanos, que fomente la corresponsabilidad en la construcción de 
una sociedad justa y equitativa. 

b) Consolidar una madurez personal y social que les permita actuar de forma responsable y autónoma y desarrollar su espíritu 
crítico. Prever y resolver pacíficamente los conflictos personales, familiares y sociales. 

c) Fomentar la igualdad efectiva de derechos y oportunidades entre hombres y mujeres, analizar y valorar críticamente las 
desigualdades y discriminaciones existentes, y en particular la violencia contra la mujer e impulsar la igualdad real y la no 
discriminación de las personas por cualquier condición o circunstancia personal o social, con atención especial a las personas con 
discapacidad. 

d) Afianzar los hábitos de lectura, estudio y disciplina, como condiciones necesarias para el eficaz aprovechamiento del 
aprendizaje, y como medio de desarrollo personal. 

e) Dominar, tanto en su expresión oral como escrita, la lengua castellana .

6. f)  Expresarse con fluidez y corrección en una o más lenguas extranjeras. 



7. g)  Utilizar con solvencia y responsabilidad las Tecnologías de la Información y la Comunicación. 

h) Conocer y valorar críticamente las realidades del mundo contemporáneo, sus antecedentes históricos y los principales factores 
de su evolución. Participar de forma solidaria en el desarrollo y mejora de su entorno social. 

i) Acceder a los conocimientos científicos y tecnológicos fundamentales y dominar las habilidades básicas propia de la modalidad 
elegida. 

j) Comprender los elementos y procedimientos fundamentales de la investigación y de los métodos científicos. Conocer y valorar 
de forma critica la contribución de la ciencia y la tecnología en el cambio de las condiciones de vida, así como afianzar la 
sensibilidad y el respeto hacia el medio ambiente. 

k) Afianzar el espíritu emprendedor con actitudes de creatividad, flexibilidad, iniciativa, trabajo en equipo, auto confianza y sentido 
crítico. 

l) Desarrollar la sensibilidad artística y literaria, así como el criterio estético, como fuentes de formación y enriquecimiento cultural. 

m) Utilizar la educación física y el deporte para favorecer el desarrollo personal y social. 

14. n)  Afianzar actitudes de respeto y prevención en el ámbito de la seguridad vial. 
15. o)  Conocer, valorar y respetar el patrimonio natural, cultural, histórico, lingüístico y 

artístico del Principado de Asturias para participar de forma cooperativa y solidaria en su desarrollo y mejora. 

p) Fomentar hábitos orientados a la consecución de una vida saludable. 



2. Los contenidos, criterios de evaluación y estándares de aprendizaje 
de la asignatura.

DIBUJO ARTÍSTICO 1º Y 2º BACHILLERATO

DIBUJO ARTÍSTICO I
Contenidos Criterios de evaluación Estándares de aprendizaje evaluables

Bloque 1: El dibujo como herramienta.
 Recorrido histórico de la utilización del 

dibujo.
 Recorrido histórico de los materiales y 

procedimientos empleados en el dibujo. 
Terminología específica.

 Metodologías de trabajo personal (limpieza, 
orden, respeto por su propio trabajo y el 
ajeno y creatividad).

1. Valorar la importancia del Dibujo como 
herramienta del pensamiento y fin en sí mismo, 
a través de la Historia del Arte, en el proceso 
creativo, ya sea con fines artísticos, 
tecnológicos o científicos.

1.1. Valora y conoce la importancia del Dibujo 
Artístico, sus aplicaciones y manifestaciones 
a través de la Historia y en la actualidad, con 
el estudio y observación de obras y artistas 
significativos.

1.2. Selecciona, relaciona y emplea con criterio la 
terminología específica, tanto de forma oral 
como escrita en puestas en común o pruebas 
individuales aplicándolas producciones 
propias o ajenas.

2. Utilizar con criterio los materiales y la 
terminología específica.

2.2. Utiliza con propiedad los materiales y 
procedimientos más idóneos para representar 
y expresarse.

3. Mostrar una actitud autónoma y responsable, 
respetando las producciones propias y ajenas, 
así como el espacio de trabajo y las pautas 
indicadas para la realización de actividades, 
aportando al aula todos los materiales 
necesarios.

3.1. Mantiene su espacio de trabajo y su material 
en perfecto estado aportándolo al aula 
cuando es necesario para la elaboración de 
las actividades.

3.2. Muestra una actitud autónoma y responsable, 
respetando el trabajo propio y ajeno.

Bloque 2: Línea y forma.



 La línea como elemento expresivo, 
configurador de la forma. Partes vistas y 
partes ocultas.

 Estructura de la forma
 Proporcionalidad entre elementos 
 Puntos de vista. Relación de los diferentes 

elementos: visión, objeto y contexto.

4.  Describir gráficamente objetos naturales o 
artificiales, mostrando la comprensión de  su 
estructura interna.

4.1. Utiliza la línea en la descripción gráfica de 
objetos expresando volumen, movimiento 
espacio y sensaciones subjetivas.

4.2. Representa formas naturales y artificiales, de 
forma analítica o expresiva, atendiendo a la 
comprensión de su estructura interna.

5. Emplear la línea para la configuración de 
formas y transmisión de expresividad.

5.1. Comprende  y  representa las formas en 
distintos puntos de vista.

5.2. Describe gráficamente  las formas atendiendo 
a sus proporciones relacionándola con formas 
geométricas simples.

Bloque 3: La composición y sus fundamentos.
 Composición y encajado
 Leyes de percepción visual
 Indicadores y términos de profundidad.
 Grados de iconicidad en el dibujo.
 Composiciones: simétrica/asimétrica, 

dinámica/estática, 
equilibrada/desequilibrada.

 Recorridos visuales en la imagen.

6. Elaborar composiciones analíticas, descriptivas 
y expresivas con diferentes grados de 
iconicidad.
y expresivas con diferentes grados de 
iconicidad.

6.1. Selecciona los elementos gráficos esenciales 
para la representación de la realidad 
observada según la función que se persiga, 
ya sea analítica o subjetiva y su grado de 
iconicidad.

7. Aplicar las leyes básicas de la percepción visual 
al representar distintos volúmenes geométricos 
o formas naturales dentro de un espacio 
compositivo, atendiendo a las proporciones y a 
la perspectiva.

7.1. Relaciona y representa las formas en el plano 
atendiendo a las leyes visuales asociativas, a 
las organizaciones compositivas, equilibrio y 
direcciones visuales en composiciones con 
una finalidad expresiva, analítica o 
descriptiva.

Bloque 4: La luz. El claroscuro y la textura.
 La luz, principios físicos.
 El claroscuro.
 La mancha como configurador de la forma.
 Texturas visuales.

8. Representar el volumen de objetos y espacios 
tridimensionales mediante la técnica del 
claroscuro.

8.1. Representa el volumen, el espacio y la textura 
aplicando diferentes técnicas gráfico-plásticas 
mediante valores lumínicos.

9. Valorar la influencia de la luz como 
configuradora de formas y su valor expresivo. 

9.1. Conoce el valor expresivo y configurador de la 
luz, tanto en valores acromáticos como 
cromáticos explicando verbalmente esos 
valores en obras propias y ajenas.

10. Explorar las posibilidades de la textura visual y 
el claroscuro.

10.1.  Observa y utiliza la textura visual con 
distintos  procedimientos gráfico-plásticos, 
con fines expresivos y configuradores en 
obras propias y ajenas.

Bloque 5: El color



 Teoría del color. Características del color 
(Matiz, valor y saturación), espacios o 
dimensiones cromáticas (monocromo, 
bicromo, tri o cuatricromo) aplicación digital 
del color.

 Relaciones cromáticas.
 Uso expresivo del color en las diferentes 

manifestaciones artísticas.

11. Conocer y aplicar los fundamentos teóricos 
sobre el color y las relaciones cromáticas, tanto 
en la expresión grafico-plástica como en el 
análisis de diversas manifestaciones artísticas.

11.1. Aplica el color siguiendo sus características y  
dimensiones en la representación gráfica.

11.2. Demuestra el conocimiento con explicaciones 
orales, escritas o gráficas de los fundamentos 
teóricos del color en composiciones y 
estudios cromáticos

11.3. Aplica de manera expresiva el color en la 
obra plástica personal.

11.4. Analiza el uso del color observando las 
producciones artísticas de referencia en todas 
sus manifestaciones.

11.5. Representa los matices cromáticos, a partir 
de observación del natural, mediante la 
mezcla de colores primarios.

DIBUJO ARTÍSTICO II
Contenidos Criterios de evaluación Estándares de aprendizaje evaluables

Bloque 1: La forma. Estudio y transformación.
 Funciones del dibujo.
 Configuración de la forma.

1. Desarrolla la destreza para dibujar con distintos 
niveles de iconicidad.

1.1. Interpreta y aplica según sus funciones 
comunicativas (ilustrativas, descriptivas, 
ornamentales o subjetivas), formas u objetos  
atendiendo a  diversos grados de iconicidad 
con diferentes técnicas gráficas. 

2. Interpretar una forma u objeto según sus 
intenciones comunicativas.

2.1. Analiza la configuración de las formas 
naturales y artificiales discriminando lo 
esencial de sus características formales, 
mediante la ejecución gráfica y la reflexión 
verbal o escrita.

Bloque 2: La expresión de la subjetividad.
 Los elementos básicos del lenguaje grafico-

plástico (punto, línea, textura color…) como 
valor de expresión.

3. Desarrollar la capacidad de representación de 
las formas mediante la memoria  y retentiva 
visual.

3.1. Representa formas aprendidas mediante la 
percepción visual y táctil atendiendo a sus 
características formales  esenciales.



 Creatividad.
 Valoración y análisis de obras expresivas y 

abstractas.
4. Elaborar imágenes con distintas funciones 

expresivas utilizando la memoria y retentiva 
visual.

4.1. Expresa sentimientos y valores subjetivos 
mediante la representación de composiciones 
figurativas y abstractas de formas y colores 
(funciones expresivas).

4.2. Experimenta con métodos creativos de 
memorización y retentiva para buscar distintas 
representaciones mediante valores lumínicos, 
cromáticos y compositivos, un mismo objeto o 
composición.

4.3. Aplica estrategias y soluciones creativas en 
trabajos de expresión individual.

5. Investigar sobre la expresividad individual, con 
el lenguaje propio de la expresión gráfico-
plástica.

5.1. Analiza de forma verbal y escrita, individual y 
colectivamente obras propias o ajenas 
atendiendo a sus valores subjetivos.

Bloque 3: Dibujo y perspectiva.
 Estudio y estructura del espacio y del 

volumen. 
 Indicadores de profundidad.
 Perspectivas: frontal, lateral y aérea.

6. Representar gráficamente con diferentes 
niveles de iconicidad las formas aisladas o en 
una composición, el entorno inmediato e 
interiores y exteriores, expresando las 
características espaciales, de proporcionalidad, 
valores lumínicos y cromáticos.

6.1. Comprende y representa  las formas en 
distintos puntos de vista.

6.2. Observa el entorno como un elemento de 
estudio gráfico y elabora composiciones 
cromáticas y lineales, atendiendo a las 
variaciones formales según el punto de vista.

6.3. Representa los objetos aislados o en un 
entorno conociendo los aspectos estructurales 
de la forma, posición y tamaño de sus 
elementos.

Bloque 4: El cuerpo humano como modelo.
 Morfología y anatomía humana.
 El rostro humano.
 La expresividad humana.
 Ergonomía.
 Proporciones en el cuerpo humano.

7. Analizar  las relaciones de proporcionalidad de 
la figura humana.

7.1. Comprende la figura humana como un 
elemento de estudio gráfico y expresivo, 
mediante la observación  y reflexión de obras 
propias y ajenas.

7.2. Analiza la figura humana atendiendo a sus 
relaciones de proporcionalidad mediante la 
observación del natural o con modelos 
estáticos.

8. Representar la figura humana, su entorno, 8.1. Representa la figura humana atendiendo a la 



identificando las relaciones de proporcionalidad 
entre el conjunto y sus partes.

expresión global de las formas que la 
componen y la articulación y orientación de la 
estructura que la define.

9. Experimentar con los recursos gráfico plásticos 
para representar el movimiento y expresividad 
de la figura humana.

9.1. Es capaz de representar y captar el 
movimiento de forma gráfico plástica 
aplicando diferentes técnicas.

9.2. Elabora imágenes utilizando distintos 
procedimientos gráfico-plásticos y diferentes 
funciones expresivas con la figura humana 
como sujeto.

Bloque 5: El dibujo en el proceso creativo.
 Posibilidades de las herramientas digitales 

aplicadas al dibujo, su ejecución, tratamiento 
y exposición.

 El análisis y exposición de las producciones 
artísticas.

10. Conocer y aplicar las herramientas digitales de 
dibujo y sus aplicaciones en la creación gráfico 
plástica.

10.1. Conoce y aplica las herramientas del Dibujo 
Artístico digital utilizando las TIC en procesos 
creativos.

11. Valorar la importancia del Dibujo como 
herramienta del pensamiento y el conocimiento 
de su terminología, materiales y procedimientos 
para desarrollar el proceso creativo con fines 
artísticos, tecnológicos o científicos, así como 
las posibilidades de las TIC.

11.1. Valora la importancia del Dibujo Artístico en 
los procesos proyectivos elaborando 
proyectos conjuntos con otras disciplinas 
artísticas.

11.2. Demuestra creatividad y autonomía en los 
procesos artísticos proponiendo soluciones 
grafico plásticas que afianzan su desarrollo 
personal y autoestima.

11.3. Selecciona las herramientas TIC más 
adecuadas para la publicación en la web de 
sus propios dibujos.

11.4. Selecciona, relaciona y emplea con criterio la 
terminología específica en puestas en común, 
de sus proyectos individuales o colectivos 
fomentando la participación activa y crítica 
constructiva.

12. Mostrar una actitud autónoma y responsable, 
respetando las producciones propias y ajenas, 
así como el espacio de trabajo y las pautas 
indicadas para la realización de actividades, 
aportando al aula todos los materiales 
necesarios.

12.1. Valora el trabajo propio y ajeno, y lo presenta 
utilizando la terminología específica.

12.2. Mantiene su espacio de trabajo y su material 
en perfecto estado aportando al aula cuando 
es necesario para la elaboración de las 
actividades.



3. Metodología didáctica

Se utilizará en clase la metodología eminentemente práctica, con el apoyo de algunas clases teóricas, principalmente al comienzo 
de cada tema. La corrección de los trabajos será diaria y personalizada, buscando el desarrollo de cada alumno en función de sus 
propias capacidades y necesidades. El proceso de realización de los bloques temáticos se basará en el ciclo: conocimiento, 
experiencia, acción, reflexión. Conocimiento: 

 Conocimiento. Al principio de cada tema se dotará al alumno de una base teórica sobre el bloque a desarrollar y los 
objetivos a cumplir, mediante explicaciones o documentación que se le proporcione.

 Experiencia: Reflexiona sobre el entorno y sus propios conocimientos, relacionándolos con las explicaciones previas a cada 
tema.

 Acción: Realizará el ejercicio teniendo presente los objetivos y planteamientos previos. 

 Reflexión: La evaluación diaria de los resultados obtenidos, así como el proceso de  realización. 

4. Temporalización de los contenidos.



        DIBUJO ARTÍSTICO I Y II

 1ª Evaluación: Bloques 1 y 2

 2ª Evaluación: Bloques 3 y 4

 3ª Evaluación: Bloque 5

5. Materiales, textos y recursos didácticos
En la fase de planificación de las actividades de enseñanza-aprendizaje se ha de tener en cuenta la dotación y preparación de 
todos aquellos recursos precisos que son necesarios para poder llevarlas a efecto, es decir, los materiales, objetos, instrumentos, 
libros de texto, espacios...

En el IES GERARDO DIEGO se dispone de los siguientes recursos didácticos: (proyectores, ordenadores,  diapositivas, videos, 
DVD, soportes, mesas, tablas, caballetes,...); otros  (pinturas, pinceles y material fungible) pueden ser adquiridos; y otros, 
recogidos o situados en el entorno natural y social del alumnado. También cuenta con equipos de fotografía analógica y digital.

El alumnado debe conocer muchas cuestiones sobre los materiales, y parte de esta labor, puede realizarse a través de la 
experimentación. Procuraremos que el alumnado investigue sobre nuevos materiales o formas nuevas de uso de los existentes, 
haciéndoles ver que no es preciso que sean caros para obtener unos resultados adecuados.

6. Procedimientos e instrumentos de evaluación que se vayan 
a aplicar.



Al ser una asignatura eminentemente práctica, el procedimiento de evaluación ha de ser continuo. El profesor debe evaluar la 
progresión del alumno. Va a evaluar en cada uno de los ejercicios el grado de adecuación del trabajo presentado a la propuesta 
del profesor, la técnica utilizada, el aporte personal, su creatividad. Los instrumentos de evaluación serán los trabajos (láminas, 
bocetos, apuntes, trabajos de ampliación) que el alumno tiene que presentar en el plazo que el profesor estime. El acuerdo que se 
ha llegado en el departamento es que no se recoja ningún trabajo fuera de plazo, salvo que esté justificada.

7. Criterios de calificación

 La calificación en cada una de las evaluaciones será la media aritmética de los trabajos presentados en esa evaluación. 
Los  trabajos serán evaluados conforme a los estándares de aprendizaje antes señalados. Desde el departamento se hace 
hincapié en el cumplimiento de los plazos de entrega previstos por el profesor. Quedando suspensos los trabajos no 
realizados o los entregados fuera de plazo.

LA PONDERACÍON DE LOS ESTÁNDARES DE APRENDIZAJE EVALUABLES SE AGRUPAN EN LOS BLOQUES DE 
CONTENIDOS:

7.1  DIBUJO ARTÍSTICO I
BLOQUE 1       EL DIBUJO COMO HERRAMIENTA 20% DE LA NOTA

BLOQUE 2        LÍNEA Y FORMA  20% DE LA NOTA

BLOQUE 3        LA COMPOSICIÓN Y SUS FUNDAMENTOS  20% DE LA NOTA

BLOQUE 4        LA LUZ     20% DE LA NOTA

BLOQUE 5        EL COLOR  20% DE LA NOTA



7.2 DIBUJO ARTÍSTICO II

BLOQUE 1       LA FORMA. ESTUDIO Y TRANSFORMACIÓN. 20% DE LA NOTA

BLOQUE 2        LA EXPRESIÓN DE LA SUBJETIVIDAD.  20% DE LA NOTA

BLOQUE 3        DIBUJO Y PERSPECTIVA.  20% DE LA NOTA

BLOQUE 4        EL CUERPO HUMANO COMO MODELO.     20% DE LA NOTA

BLOQUE 5        EL DIBUJO EN EL PROCESO CREATIVO.  20% DE LA NOTA

ESTOS CRITERIOS DE EVALUACIÓN Y ESTÁNDARES DE APRENDIZAJE EVALUABLES ESTABLECIDOS 
EN LA PROGRAMACIÓN SERÁN LOS REFERENTES FUNDAMENTALES PARA LA COMPROBACIÓN DEL 
GRADO DE ADQUISICIÓN DE LAS COMPETENCIAS Y EL LOGRO DE LOS OBJETIVOS.

 

8. Procedimientos de recuperación de evaluaciones 
pendientes

Aquellos alumnos que suspendan una evaluación entregarán en  la evaluación siguiente aquellos trabajos evaluados 
negativamente o no entregados. La nota de la recuperación será la media aritmética de los trabajos presentados en la 
recuperación y de los trabajos evaluados positivamente en la evaluación.



9. Procedimientos de recuperación de materias pendientes de 
cursos anteriores

Desde el departamento se elaborará una prueba de carácter ordinario, a mitad del segundo trimestre y otra a finales de junio de 
carácter extraordinario, sobre todos los contenidos de la materia. La evaluación será positiva por encima de suficiente.

LA PRUEBA ATENDERÁ A LOS BLOQUES DE CONTENIDOS Y LA PONDERACIÓN REFLEJADA EN CADA UNO DE ELLOS.

10. Actividades de evaluación para los alumnos que pierdan el 
derecho a la evaluación continua.

Aquellos alumnos que por ausencia justificada o no pierdan el derecho a la evaluación continua tendrán la posibilidad de aprobar 
la materia mediante la realización de una prueba a final de curso sobre todos los contenidos del curso. Se considerará positiva a 
partir de suficiente.

LA PRUEBA ATENDERÁ A LOS BLOQUES DE CONTENIDOS Y A LA PONDERACIÓN REFLEJADA EN CADA UNO DE ELLOS.

11. Prueba EXTRAORDINARIA DE JUNIO
El departamento elaborará una prueba de carácter extraordinario en JUNIO según el calendario que se elabore desde Jefatura de 
Estudios. La prueba consiste en dibujar a tamaño A2 o similar una figura del natural. En el dibujo demostrará los conocimientos de 
la materia.

LA PRUEBA ATENDERÁ A LOS BLOQUES DE CONTENIDOS Y LA PONDERACIÓN REFLEJADA EN CADA UNO DE ELLOS.



12. Procedimiento de información a los alumnos y a las familias 
sobre contenidos mínimos ,criterios de evaluación y de 
calificación. Progreso académico.

Se elaborará un documento basado en la programación donde aparezcan tanto los contenidos mínimos cono los criterios de 
calificación y serán publicados tanto en las aulas de Educación Plástica y Visual como en la página web

13. Medidas de Atención a la Diversidad
Desde la labor docente se detectarán a aquellos alumnos que pueden demostrar altas capacidades para la materia. Se elaborarán 
adaptaciones del currículo que permitirán al alumno profundizar en la materia. El modelo de adaptación se incluye al final de esta 
programación. Para aquellos alumnos que presenten una dificultad motórica quedarán exentos de dibujar con los instrumentos 
clásicos de dibujo. Estos alumnos deberán tener como material una tableta android o un ipad con la app de creación de imágenes 
vectoriales donde realizarán tanto sus apuntes como los exámenes.

14. Actividades complementarias y extraescolares no incluidas 
en la programación del departamento de extraescolares

El departamento realizará a lo largo del curso un conjunto de actividades complementarias para los alumnos del programa de 
excelencia. Estas actividades pueden extenderse al conjunto de alumnos de 1º de bachillerato.



15. Procedimientos de evaluación de la práctica docente
Una herramienta fundamental para la mejora de la práctica docente es su evaluación. Desde el departamento a través de las 
distintas reuniones intentará evaluar esa práctica y será recogida en un documento de elaboración propia. Se adjunta como anexo 
al final de la programación

16. Planes de mejora
Exposiciones de los trabajos realizados por alumnos en el hall del IES

ANEXOS
Documento de evaluación de la práctica docente



CONTESTA A LAS SIGUIENTES PREGUNTAS SI NO A VECES OBSERVACIONES
ORGANIZACIÓN Y CLIMA EN EL AULA

las relaciones entre tus compañeros son cordiales, manifestando 

actitudes de cooperación, aceptación y tolerancia 
El trato entre nosotros es respetuoso
Me llevo bien con mis compañeros 
En mi clase me siento rechazado
En mi clase hay un buen ambiente para aprender
La organización del aula facilita la realización de distintos tipos de 
actividades
Me siento respetado por el profesor
Los conflictos los resolvemos entre todos
En general me encuento a gusto en clase

EXPLICACIONES
Entiendo al profesor cuando explica
El profesor explica sólo lo del libro
Emplea otros recursos además del libro
Pregunto lo que no entiendo
Comprendo la utilidad de lo que aprendo

ACTIVIDADES
Las actividades se corresponden con las explicaciones
El profesor sólo pregunta lo del libro
las preguntas están claras
En ocasiones tengo que consultar otros libros
Las actividades, en general, son atractivas y participativas. Me 
gustan
Las actividades son diversas. También realizamos tareas en 
grupo
Me mandan suficientes actividades
Las correcciones son claras y coherentes

LA EVALUACIÓN
Las preguntas de los controles están claras
Lo que me preguntan lo hemos dado en clase
Tengo tiempo suficiente para contestar las preguntas
Considero necesario que se hagan más controles
Los controles se comprueban luego en clase
Se valora mi comportamiento en clase
Se tiene en cuenta mi trabajo diario en clase
Creo que, en general, la valoración de mi trabajo es justa

MI FAMILIA
En case dispongo de un lugar concreto para estudiar



Me gustaria hacer y responder las siguientes preguntas

Lo que más me ha gustado de mi clase es:

¿Por qué?

Lo que menos me ha gustado de mi clase es:

¿Por qué?

Valoración a realizar en función de las respuestas
positivo mejorable


