CRITERIOS, PROCEDIMIENTOS E INSTRUMENTOS DE EVALUACION

1° ESO. EDUCACION PLASTICA VISUAL Y AUDIOVISUAL

BLOQUE 1. EXPRESION PLASTICA
* |dentificar los elementos configuradores de la imagen.
* Experimentar con las variaciones formales del punto, el plano y la linea.
* Experimentar con los colores primarios y secundarios.
» |dentificar y diferenciar las propiedades del color luz y el color pigmento.

» Diferenciar las texturas naturales, artificiales, tactiles y visuales y valorar sucapaddad
expresiva.

» Crear composiciones grafico-plasticas personales y colectivas.

» Conocer y aplicar las posibilidades expresivas de las técnicas grafico pidsticas secas, los dpicesde
grafito y de color H collage.

BLOQUE 2. COMUNICACION AUDIOVISUAL

» ldentificar los elementos y factores que intervienen en el proceso de percepciéon de
imagenes.

* |dentificar significante y significado en un signo visual.

« Distinguir ycrear distintos tiposde imagenes segun su relacion significante
significado: simbolos e iconos.

* Analizar y realizar fotografias comprendiendo y aplicando los fundamentos de la misma.

» Diferenciar y analizar los distintos elementos que intervienen en un acto de comunicacion.

* Reconocer las diferentes funciones de la comunicacion.

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

« Apreciar el lenguaje del cine analizando obras de manera critica, ubicandolas en su
contexto histérico y sociocultural, reflexionando sobre la relacidn del lenguaje

cinematografico con el mensaje de la obra.

BLOQUE 3. DIBUJO TECNICO
« Comprender y emplear los conceptos espaciales del punto, la linea y el plano.

* Analizar como se puede definir una recta con dos puntos y un plano, con tres puntos no



alineados o con dos rectas secantes.
» Construir distintos tipos de rectas, utilizando la escuadra y el cartabdn, habiendo repasado
previamente estos conceptos.

» Conocer con fluidez los conceptos de circunferencia, circulo y arco.

» Utilizar el compas, realizando ejercicios variados para familiarizarse con esta
herramienta.

» Comprender el concepto de angulo y bisectriz y la clasificacion de angulos agudos,redos y
obtusos.

» Estudiar la suma y resta de angulos y comprender la forma de medirlos.
» Estudiar el concepto de bisectriz y su proceso de construccion.

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

* Trazar la mediatriz de un segmento utilizando compas y regla. También utiizando regla,
escuadray cartabon.

* Estudiar las aplicaciones del teorema de Thales.

» Conocer lugares geométricos y definirlos.

» Comprender la clasificacion de los triangulos en funcion de sus lados y de sus angulos.

« Construir triangulos conociendo tres de sus datos (lados o angulos).
* Analizar las propiedades de los puntos y rectas caracteristicos de un triangulo.

» Conocer las propiedades geométricas y matematicas de los triangulos-rectangulos,

aplicandolas con propiedad a la construccidon de los mismos.

3° ESO. EDUCACION PLASTICA VISUAL Y AUDIOVISUAL

BLOQUE 1. EXPRESION PLASTICA

1. Expresar emociones utilizando distintos elementos configurativos y recursos graficos: linea,
puntos, colores, texturas,claroscuros).
2. Identificar y aplicarlos  conceptos de equilibrio, proporcion 'y
ritmo en composiciones basicas.

3. Identificar y diferenciar las propiedades del color luz y el color pigmento.



4. Diferenciar las texturas naturales, artificiales, tactiles y visuales y valorar su capacidad expresiva.

5. Conocer y aplicar los métodos creativos grafico- plasticos aplicados a procesos de artes plasticas
y disefo.

6. Crear composiciones grafico-plasticas personales y colectivas.

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

8. Conocer y aplicar las posibilidades expresivas de las técnicas grafico plasticas secas, humedas y

mixtas. La témpera, los lapices de grafito y de color. El collage.

BLOQUE 2. COMUNICACION AUDIOVISUAL

1. Reconocer las leyes visuales de la Gestalt que posibilitan las ilusiones Opticas y aplicar estas
leyes en la elaboracion de obras propias.
2. Reconocer los diferentes grados de iconicidad en imagenes presentes en el entorno comunicativo.
3. Describir, analizar e interpretar una imagen distinguiendo los aspectos denotativo y connotativo
de la misma.
4. Analizar y realizar comics aplicando los recursos de manera apropiada.
Conocer los fundamentos de la imagen en movimiento, explorar sus posibilidades
expresivas
5. Identificar y reconocer los diferentes lenguajes visuales apreciando los distintos estilos y
tendencias, valorando, respetando y disfrutando del patrimonio historico y cultural.
6. Identificar y emplear recursos visuales como las figuras retéricas en el lenguaje publicitario.
7. Comprender los fundamentos del lenguaje multimedia, valorar las aportaciones de las tecnologias

digitales y ser capaz de elaborar documentos mediante el mismo.

BLOQUE 3. DIBUJO TECNICO

1. Conocer los diferentes tipos de cuadrilateros.

2. Ejecutar las construcciones mas habituales de paralelogramos.

3. Clasificar los poligonos en funcién de sus lados, reconociendo los regulares y los irregulares.

4. Estudiar la construccion de los poligonos regulares inscritos en la circunferencia.

5. Estudiar la construccion de poligonos regulares conociendo el lado.

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

7. Comprender la construccion del 6valo y del ovoide basico, aplicando las propiedades de las

tangencias entre circunferencias.



8. Analizar y estudiar las propiedades de las tangencias en los évalos y los ovoides.

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

10. Estudiar los conceptos de simetrias, giros y traslaciones aplicandolos al disefio de
composiciones con médulos.

11. Comprender el concepto de proyeccién aplicandolo al dibujo de las vistas de objetos
comprendiendo la utilidad de las acotaciones practicando sobre segun las tres vistas de objetos
sencillos partiendo del analisis de sus vistas principales.

12. Comprender y practicar el procedimiento de la perspectiva caballera aplicada a volumenes
elementales.

Comprender y practicar los procesos de construccion de perspectivas isométricas de volumenes

sencillos.

4° ESO. EDUCACION PLASTICA VISUAL Y AUDIOVISUAL

BLOQUE 1. EXPRESION PLASTICA

1. Realizar composiciones creativas, individuales y en grupo, que evidencien las distintas
capacidades expresivas del lenguaje plastico y visual, desarrollando la creatividad y expresandola,
preferentemente, con la subjetividad de su lenguaje personal o utilizando los cddigos, terminologia y
procedimientos del lenguaje visual y plastico, con el fin de enriquecer sus posibilidades de
comunicacion.

2. Realizar obras plasticas experimentando y utilizando diferentes soportes y técnicas, tanto
analdgicas como digitales, valorando el esfuerzo de superacion que supone el proceso creativo.

3. Elegir los materiales y las técnicas mas adecuadas para elaborar una composicion sobre la base
de unos objetivos prefijados y de la autoevaluacion continua del proceso de realizacion.

4. Realizar proyectos plasticos que comporten una organizacion de forma cooperativa, valorando el
trabajo en equipo como fuente de riqueza en la creacion artistica.

5. Reconocer en obras de arte la utilizacion de distintos elementos y técnicas de expresion,
apreciar los distintos estilos artisticos, valorar el patrimonio artistico y cultural como un medio de
comunicacion y disfrute individual y colectivo, y contribuir a su conservacion a través del respeto y
divulgacion de las obras de arte.

BLOQUE 2. DIBUJO TECNICO

1. Analizar la configuracién de disefos realizados con formas geométricas planas creando

composiciones donde intervengan diversos trazados geométricos, utilizando con precision y limpieza



los materiales de dibujo técnico.

2. Diferenciar y utilizar los distintos sistemas de representacion grafica, reconociendo la utilidad del

dibujo de representacion objetiva en el ambito de las artes, la arquitectura, el disefio y la ingenieria.

3. Utilizar diferentes programas de dibujo por ordenador para construir trazados geométricos y piezas

sencillas en los diferentes sistemas de representacion.

BLOQUE 3. FUNDAMENTOS DEL DISENO

Percibir e interpretar criticamente las imagenes y las formas de su entorno cultural siendo sensible a
sus cualidades plasticas, estéticas y funcionales y apreciando el proceso de creacion artistica, tanto en
obras propias como ajenas, distinguiendo y valorando sus distintas fases.

1. Identificar los distintos elementos que forman la estructura del lenguaje del disefo.

2. Realizar composiciones creativas que evidencien las cualidades técnicas y expresivas del lenguaje
del disefio adaptandolas a las diferentes areas, valorando el trabajo en equipo para la creacion de

ideas originales.

BLOQUE 4. LENGUAJE AUDIOVISUAL Y MULTIMEDIA

1. Identificar los distintos elementos que forman la estructura narrativa y expresiva basica del lenguaje
audiovisual y multimedia, describiendo correctamente los pasos necesarios para la produccién de un

mensaje audiovisual y valorando la labor de equipo.

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

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

4. Mostrar una actitud critica ante las necesidades de consumo creadas por la publicidad

rechazando los elementos de ésta que suponen discriminacion sexual, social o racial.



1° BACHILLERATO. DIBUJO TECNICO

BLOQUE 1. GEOMETRIA PLANAY DIBUJO TECNICO

1. Resolver problemas de trazados geométricos y de configuracion de formas poligonales
sencillas en el plano con la ayuda de utiles convencionales de dibujo sobre tablero, aplicando los
fundamentos de la geometria métrica de acuerdo con un esquema “paso a paso” y/o figura de

andlisis elaborada previamente.

2. Dibujar curvas técnicas vy figuras planas compuestas por circunferencias y lineas rectas,
aplicando los conceptos fundamentales de tangencias, resaltando la forma final determinada e
indicando graficamente la construccion auxiliar utilizada, los puntos de enlace y la relacion entre

Sus elementos.

BLOQUE 2. SISTEMAS DE REPRESENTACION

Relacionar los fundamentos y caracteristicas de los sistemas de representacion con sus posibles
aplicaciones al dibujo técnico, seleccionando el sistema adecuado al objetivo previsto,
identificando las ventajas e inconvenientes en funcion de la informacion que se desee

mostrar y de los recursos disponibles.

1. Representar formas tridimensionales sencillas a partir de perspectivas, fotografias, piezas
reales o espacios del entomo préximo, utilizando el sistema diédrico o, en su caso, el sistema de
planos acotados, disponiendo de acuerdo a la norma las proyecciones suficientes para su

definicion e identificando sus elementos de manera inequivoca.

2. Dibujar perspectivas de formas tridimensionales a partir de piezas reales o definidas por sus
proyecciones ortogonales, seleccionando la axonometria adecuada al proposito de la
representacion, disponiendo la posicién de los ejes en funcién de la importancia relativa de las
caras que se deseen mostrar y utilizando, en su caso, los coeficientes de reduccion

determinados

3. Dibujar perspectivas conicas de formas planas incluida la circunferencia y de formas
tridimensionales a partir de espacios del entomo o definidas por sus proyecciones ortogonales,
valorando el método seleccionado, considerando la orientacion de las caras principales respecto

al plano de cuadro y la repercusion de la posicion del punto de vista sobre el resultado final.



BLOQUE 3. NORMALIZACION

1. Valorar la normalizacién como convencionalismo para la comunicacion universal que permite
simplificar los métodos de produccion, asegurar la calidad de los productos, posibilitar su

distribucion y garantizar su utilizacién por el destinatario final.

2. Aplicar las normas nacionales, europeas e intemacionales relacionadas con los principios
generales de representacion, formatos, escalas, acotacién y métodos de proyeccion ortograficos
y axonomeétricos, considerando el dibujo técnico como lenguaje universal, valorando la necesidad
de conocer su sintaxis, utilizandolo de forma objetiva para la interpretacion de planos técnicos y

para la elaboracién de bocetos, esquemas, croquis y planos.

2° BACHILLERATO. DIBUJO TECNICO
BLOQUE 1. GEOMETRIA PLANAY DIBUJO TECNICO

Resolver problemas de geometria basados en la proporcionalidad, relacion aurea, equivalencias
ademas de arcos y angulos en circunferencia. Resolver problemas de tangencias mediante la
aplicacion de las propiedades del arco capaz y también por potencia atendiendo a los ejes y
centros radicales y/o de la transformacién de circunferencias y rectas por inversion, indicando
graficamente la construccion auxiliar utilizada, los puntos de enlace y la relacion entre sus

elementos.

1. Dibujar curvas ciclicas y conicas, identificando sus principales elementos y utilizando sus

propiedades fundamentales para resolver problemas de pertenencia, tangencia coincidencia.

2. Relacionar las transformaciones homoldgicas con sus aplicaciones a la geometria plana'y a
los sistemas de representacion, valorando la rapidez y exactitud en los trazados que proporciona
su utilizacion.

BLOQUE 2. SISTEMAS DE REPRESENTACION

1. Valorar la importancia de la elaboracion de dibujos a mano alzada para desarrollar la “vision
espacial’, analizando la posicién relativa entre rectas, planos y superficies, identificando sus
relaciones métricas para determinar el sistema de representacion adecuado y la estrategia idonea

gue solucione los problemas de representacion de cuerpos o espacios tridimensionales.

2. Representar poliedros regulares, piramides, prismas, cilindros y conos mediante sus

proyecciones ortograficas, analizando las posiciones singulares respecto a los planos de



proyeccion, determinando las relaciones métricas entre sus elementos, las secciones planas

principales y la verdadera magnitud o desarrollo de las superficies que los conforman.

3. Dibujar axonometrias de piezas y de poliedros regulares, piramides, prismas, cilindros y
conos, disponiendo su posicién en funcion de la importancia relativa de las caras que se deseen
mostrar y/o de la conveniencia de los trazados necesarios, utilizando la ayuda del abatimiento de
figuras planas situadas en los planos coordenados, calculando los coeficientes de reduccion

graficamente y determinando las secciones planas principales.
BLOQUE 3. DOCUMENTACION GRAFICA DE PROYECTOS

1. Elaborar bocetos, croquis y planos necesarios para la definicion de un proyecto sencillo
relacionado con el disefio industrial 0 arquitectdnico, valorando la exactitud, rapidez y limpieza que
proporciona la utilizacion de aplicaciones informaticas, planificando de manera conjunta su
desarrollo, revisando el avance de los trabajos y asumiendo las tareas encomendadas con

responsabilidad.

Presentar de forma individual y colectiva los bocetos, croquis y planos necesarios de forma para
la definicion de un proyecto sencillo relacionado con el disefio industrial o arquitectonico,
valorando la exactitud, rapidez y limpieza que proporciona la utilizacion de aplicaciones
informaticas, planificando de manera conjunta su desarrollo, revisando el avance de los trabajos y

asumiendo las tareas encomendadas con responsabilidad.

PROCEDIMIENTOS E INSTRUMENTOS DE EVALUACION

Consideramos tres instrumentos evaluativos: la observacion directa, controles escritos, trabajos

realizados. De cada uno de ellos evaluamos los aspectos que se concretan en lo siguiente:
Observacion directa

Observacion basada en los criterios de caracter general siguientes: l6gica en el proceso de
aprendizaje y trabajo, creatividad, correccion en sus producciones, capacidad de trabajo y trabajo
en equipo. La actitud también se valorara: receptividad, respeto hacia el trabajo del profesor y de
sus companeros, buen uso de los materiales, la aportacion de sus materiales para trabajar en

cada clase. Valores como la creatividad, la precision y el orden segun qué tipo de trabajos.
Controles escritos

Disefio de pruebas especificas que ayuden a valorar la adquisicion de los contenidos
programados. Podra haber una prueba por cada unidad tematica que se trate o bien una sola

prueba en la evaluacion; esto dependera de la relacion entre los temas tratados.



Trabajos realizados por los alumnos

Progreso en la adquisicion y aplicacion practica de los contenidos. Aplicacion de los contenidos
programados. Progreso en la adquisicion y aplicacion practica de los contenidos. Aplicacion de los
conocimientos basicos. Destreza manual. Uso del material. Presentacion de los trabajos
realizados. Calidad de la documentacion grafica, vocabulario, originalidad, auto-evaluacion. Los
trabajos se realizaran en clase o bien habra trabajos que los alumnos puedan realizar en casa

siguiendo las directrices dadas por el profesor.

No se mandaran deberes a los alumnos, sin embargo, aquellos que lo necesiten, por cuestiones
individuales ,como por ejemplo, haber faltado a clase ,haberse retrasado en su realizacion ,no

haber traido el material necesario, podran, en algunos casos, terminar sus trabajos en casa.

PERDIDA DE LA EVALUACION CONTINUA

La falta a clase injustificadamente y de modo reiterado puede provocar la imposibilidad de la
aplicacién correcta de los criterios generales de evaluacion y la propia evaluacion continua. Aparte
de las correcciones que se adopten en el caso de las faltas injustificadas, el Departamento de
Artes Plasticas ha fijado que cuando las faltas de asistencia a una de nuestras materias sean las
equivalentes al 15% de las clases, sin que estén justificadas, no se tendra derecho a la

evaluacion continua ante la imposibilidad de realizarla correctamente.

Los alumnos con pérdida de evaluacion continla deberan presentarse a la prueba extraordinaria

CRITERIOS DE CALIFICACION Y ESTANDARES DE APRENDIZAJE EVALUABLES

CRITERIOS DE CALIFICACION E.S.O.

En primer lugar, puntualizamos que las laminas y los trabajos realizados por los alumnos a lo
largo de todo el curso, se consideran la base fundamental de la materia sobre todo en las horas

lectivas.

Los alumnos con actividades suspensas podran recuperarias durante el periodo que estime
necesario €l profesor. Las actividades que cumplan unos requisitos minimos seran superadas

con una nota maxima de 5.



Se calificara de la siguiente manera: 70% los ejercicios practicos, un 10% el trabajo eficaz en

clase y un 20% las pruebas escritas o trabajo equivalente.

Los ejercicios practicos se realizaran en clase y/o en casa. Se entregaran en la fecha fijada, se
adecuaran a lo que se ha pedido, estaran bien resueltos, hechos con orden, limpieza y bien
presentados. La creatividad se valorard. También se valorara el esfuerzo personal. Para la

calificacion de este apartado es obligatorio la entrega de todos los trabajos.

La actitud se refiere a si el alumno muestra interés, se esfuerza en su trabajo, es puntual tanto en
la llegada al aula cada dia como a la hora de entregar los ejercicios, respeta al profesor y respeta
el trabajo de sus comparieros. La falta reiterativa de material necesario para trabajar en clase, asi
como, un comportamiento inadecuado en el aula, podra repercutir directamente en la nota del

alumnado. Se descontara 0'5 puntos en la nota de la actividad que se esta realizando.

Desde el Dpto. de Dibujo, consideramos que estos dos criterios estan estrechamente ligados, ya
que, la actitud condiciona el desarrollo y el resultado del trabajo diario, por lo tanto, en muchas

ocasiones la calificacién de ambas podra realizarse en conjunto.

Las pruebas escritas se referiran a los contenidos impartidos de la programacion y consistiran en

preguntas tedricas o bien ejercicios practicos en donde se deban aplicar conceptos estudiados.

Finalmente se hara nota media con todas las obtenidas durante el trimestre, no pudiendo hacerse

dicha media si el examen tedrico- practico no alcanza una puntuacion de 3 sobre 10.

La media entre las calificaciones de los tres trimestres a lo largo del curso, debera ser de un
minimo de 5 puntos. El alumno/a que no supere la materia con aprobado en junio, debera

presentarse a la prueba extraordinaria de septiembre.

Los alumnos que sean mas rapidos en desarrollar las actividades correctamente realizaran fichas
de ampliacién de los contenidos programados. La realizacion de estas fichas sera considerado
un hecho positivo y se puede premiar con 0'5 puntos mas en la actividad obligatoria de la unidad

trabajada.



CRITERIOS DE CALIFICACION .BACHILLERATO

Para superar el area se deberan aprobar las tres evaluaciones. La calificacion de cada una

de ellas se obtendra como media ponderada de los siguientes apartados:
1° BACHILLERATO

Trabajo realizado en casa, ejercicios y laminas, consultando textos, apuntes de la profesora
y companieros: 10% el cual, sumara 0,5 puntos para redondear la nota final de evaluacion,

o restara sino estan bien realizados todos los ejercicios y laminas.

o Examenes realizados a lo largo de la evaluacién: en los cuales habra un control-
examen que se realizara a la mitad de la evaluacién, el cual contara un 30% de la nota, la
cual se hara media con el examen de evaluacion que contara un 60% de la nota final de

evaluacion.

2° BACHILLERATO

o Trabajo realizado en casa, ejercicios y laminas, consultando textos, apuntes de la
profesora y comparieros: 10%, el cual, sumara 0,5 puntos para redondear la nota final de

evaluacion, o restara sino estan bien realizados todos los ejercicios y laminas.

> Examenes realizados a lo largo de la evaluacion: en los cuales habra un control-examen
que se realizara a la mitad de la evaluacion, el cual contara un 30% de la nota, la cual se
hara media con el examen de evaluacién que contara un 60% de la nota final de
evaluacion. En caso de evaluaciones suspensas se realizara un examen de recuperacion
en cada evaluacion, por cada trimestre, no obstante si el resultado sigue siendo negativo,
el alumno realizara un examen de recuperacion en la evaluacién ordinaria de Mayo en el
caso de 2 ° Bachillerato y Junio de 1° Bachillerato; en el cual solo se examinara de las
evaluaciones evaluadas negativamente correspondientes y quedara liberado del resto de
evaluaciones aprobadas; en cada evaluacién para superar la materia suspensa debera
sacar de nota un 5 sobre 10. Llegado el caso si no superara la materia con los requisitos
gue se han descrito en el parrafo anterior ira a la prueba extraordinaria, descrita mas

adelante.



ESTANDARES DE APRENDIZAJE EVALUABLES

Los estandares subrayados con amarillo de cada bloque , de todos los cursos de 1°, 3° y 4°
ESO, serian los estandares minimos al menos del 50% de la nota con respecto a la

materia de Educacion Plastica Visual y Audiovisual y de Dibujo Técnico.

1° ESO. EDUCACION PLASTICA VISUAL Y AUDIOVISUAL

BLOQUE 1. EXPRESION PLASTICA

1.1. Identifica y valora la importancia del punto, la linea y el plano analizando de
manera oral y escrita imagenes y producciones grafico plasticas propias y ajenas.
21. Analiza los ritmos lineales mediante la observacion de elementos
organicos, en el paisaje, en los objetos y en composiciones artisticas, empleandolos
como inspiracion en creaciones grafico-plasticas.

2.2. Experimenta con el punto, la linea y el plano con el concepto de
ritmo, aplicandolos de forma libre y espontanea.

2.3. Experimenta con el valor expresivo de la linea y el punto y sus
posibilidades tonales, aplicando distintos grados de dureza, distintas posiciones del
lapiz de grafito o de composiciones a mano alzada, estructuradas geométricamente
0 mas libres y espontaneas.
3.1. Experimenta con los colores primarios y secundarios estudiando la sintesis

aditiva y sustractiva y los colores complementarios.

4.1. 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.
4.2. Representa con claroscuro la sensacion espacial de
composiciones volumeétricas sencillas.
4.3. Realiza composiciones abstractas con diferentes técnicas graficas
para expresar sensaciones por medio del uso del color.

5.1. Transcribe texturas tactiles a texturas visuales mediante las técnicas de frottage,

utilizandolas en composiciones abstractas o figurativas.
6.1. Reflexiona y evalua oralmente y por escrito, el proceso creativo propio y ajeno

desde la idea inicial hasta la ejecucion definitiva.



71. Utiliza con propiedad las técnicas grafico plasticas conocidas
aplicandolas de forma adecuada al objetivo de la actividad.

72 Utiliza el lapiz de grafito y de color, creando el claroscuro en
composiciones figurativas y abstractas mediante la aplicacién del lapiz de forma

continua en superficies homogéneas o degradadas.

73. Aprovecha materiales reciclados para la elaboracion de obras de forma

responsable con el medio ambiente y aprovechando sus cualidades grafico — plasticas.
BLOQUE 2. COMUNICACION AUDIOVISUAL

1.1. Analiza las causas por las que se produce una ilusidon O6ptica aplicando
conocimientos de los procesos perceptivos.

2.1. Distingue significante y significado en un signo visual.

3.1. Distingue simbolos de iconos.

3.2. Disefia simbolos e iconos.

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

4.2 Realiza fotografias con distintos encuadres y puntos de vista
aplicando diferentes leyes compositivas.
5.1. Identifica y analiza los elementos que intervienen en distintos actos de
comunicacion visual.
6.1 lIdentifica y analiza los elementos que intervienen en distintos actos de
comunicacion audiovisual.
6.2 Distingue la funcion o funciones que predominan en diferentes mensajes
visuales y audiovisuales.
7.1. Disefa, en equipo, mensajes visuales y audiovisuales con distintas funciones
utilizando diferentes lenguajes y cédigos, siguiendo de manera ordenada las distintas
fases del proceso (guion técnico, story board, realizacion...). Valora de manera critica

los resultados.

8.1. Reflexiona criticamente sobre una obra de cine, ubicandola en su contexto y analizando la

narrativa cinematografica en relacién con el mensaje.
BLOQUE 3. DIBUJO TECNICO

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

2.1. Sefala dos de las aristas de un paralelepipedo, sobre modelos reales,



estudiando si definen un plano o no, y explicando cual es, en caso afirmativo.
3.1. Traza rectas paralelas, transversales y perpendiculares a otra dada, que pasen
por puntos definidos, utilizando escuadra y cartabdn con suficiente precision.

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

5.1. Divide la circunferencia en seis partes iguales, usando el compas, y dibuja con la
regla el hexagono regular y el triangulo equilatero que se posibilita.

6.1. Identifica los angulos de 30°, 45°, 60° y 90° en la escuadra y en el cartabodn.
7.1. Suma o resta angulos positivos 0 negativos con regla y compas.
8.1. Construye la bisectriz de un angulo cualquiera, con regla y compas.

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

10.1. Traza la mediatriz de un segmento utilizando compas y regla. También
utilizando regla, escuadra y cartabon.

11.1. Divide un segmento en partes iguales, aplicando el teorema deThales.
11.2. Escala un poligono aplicando el teorema deThales.

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

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

14.1. Construye un triangulo conociendo dos lados y un angulo, o dos angulos y un

lado, o sus tres lados, utilizando correctamente las herramientas.

15.1. Determina el baricentro, el incentro o el circuncentro de cualquier triangulo,
construyendo previamente las medianas, bisectrices o mediatrices

correspondientes.

16.1. Dibuja un triangulo rectangulo conociendo la hipotenusa y un cateto.

3° E.S.O0. EDUCACION PLASTICA VISUAL Y AUDIOVISUAL

BLOQUE 1. EXPRESION PLASTICA

1.1. Realiza composiciones que transmiten emociones basicas (calma, violencia,



libertad, opresion, alegria, tristeza, etc.) utilizando distintos recursos graficos en cada
caso (claroscuro, lineas, puntos, texturas, colores...)
21. Analiza, identifica y explica oralmente, por escrito y graficamente,
el esquema compositivo basico de obras de arte y obras propias, atendiendo a los
conceptos de equilibrio, proporcion y ritmo.
22 Realiza composiciones basicas con diferentes técnicas segun las
propuestas establecidas por escrito.
23 Realiza composiciones modulares con diferentes procedimientos
grafico- plasticos en aplicaciones al disefio textil, ornamental, arquitecténico o
decorativo.
24 Representa objetos aislados y agrupados del natural o del entorno
inmediato, proporcionandolos en relacidn con sus caracteristicas formales y en
relacion con su entorno.
3.1. Realiza modificaciones del color y sus propiedades empleando
técnicas propias del color pigmento y del color luz, aplicando las TIC, para expresar
sensaciones en composicion es sencillas.
3.2. Representa con claroscuro la sensacion espacial de
composiciones volumeétricas sencillas.
3.3. Realiza composiciones abstractas con diferentes técnicas graficas
para expresar sensaciones por medio del uso del color
4.1. Transcribe texturas tactiles a textural visuales mediante las técnicas de frottage,
utilizandolas en composiciones abstractas o figurativas.
51. Crea composiciones aplicando procesos creativos sencillos,
mediante propuestas por escrito ajustandose a los objetivos finales.
52 Conoce y aplica métodos creativos para la elaboracion de disefio
grafico, disefios de producto, moda y sus multiples aplicaciones.
6.1.Reflexiona y evalua oralmente y por escrito, el proceso creativo propio y ajeno

desde la idea inicial hasta la ejecucion definitiva.

7.1. Comprende y emplea los diferentes niveles de iconicidad de la imagen grafica,

elaborando bocetos, apuntes, dibujos esquematicos, analiticos y miméticos.

81. Utliza con propiedad las técnicas grafico plasticas conocidas
aplicandolas de forma adecuada al objetivo de la actividad.
82 Utiliza el lapiz de grafito y de color, creando el claroscuro en composiciones figurativas

y abstractas mediante la aplicacion del lapiz de forma continua en superficies



83.

84.

85.

86.

8.7.

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 segun el grado de opacidad y la creacidn de texturas visuales
cromaticas.

Utiliza el papel como material, manipulandolo, rasgando, o plegando creando texturas
visuales y tactiles para crear composiciones, collages matéricos y figuras
tridimensionales.

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

Aprovecha materiales reciclados para la elaboracion de obras de forma responsable
con el medio ambiente y aprovechando sus cualidades grafico plasticas.

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

al aula cuando es necesario para la elaboracién de las actividades.

BLOQUE 2. COMUNICACION AUDIOVISUAL

1.1. Identifica y clasifica diferentes ilusiones opticas segun las distintas leyes de la
Gestalt.

1.2. Disefia ilusiones Opticas basandose en las leyes de la Gestalt.

2.1. Diferencia imagenes figurativas de abstractas.

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

2.3. Crea imagenes con distintos grados de iconicidad basandose en un mismo tema.

3.1. Realiza la lectura objetiva de un a imagen identificando, clasificando y describiendo

los elementos de la misma.

3.2. Analiza una imagen, mediante una lectura subjetiva, identificando los elementos
designificacién, narrativos y las herramientas visuales utilizadas, sacando conclusiones

e interpretando su significado.

4.1. Disefia un cémic utilizando de manera adecuada vifietas y cartelas, globos, lineas

cinéticas y onomatopeyas.

5.1. Elabora una animacién con medios digitales y/o analégicos.



6.1. Identifica los recursos visuales presentes en mensajes publicitarios visuales vy

audiovisuales.
7.1. Disefia un mensaje publicitario utilizando recursos visuales como las figuras retoricas.

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

recursos digitales de manera adecuada.

BLOQUE 3. DIBUJO TECNICO

1.1. Clasifica correctamente cualquier cuadrilatero.

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

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

4.1. Construye correctamente poligonos regulares de hasta 5 lados, inscritos en una
circunferencia.

5.1. Construye correctamente poligonos regulares de hasta 5 lados, conociendo el
lado.

6.1. Resuelve correctamente los casos de tangencia entre circunferencias, utilizando

adecuadamente las herramientas.

Resuelve correctamente los distintos casos de tangencia entre circunferencias y rectas,

utilizando adecuadamente las herramientas.

7.1. Construye correctamente un évalo regular, conociendo el diametro mayor.
8.1. Construye varios tipos de évalos y ovoides, segun los diametros conocidos.
9.1. Construye correctamente espirales de 2, 3 y 4 centros.

10.1. Ejecuta disefnos aplicando repeticiones, giros y simetrias de médulos.

11.1 Dibuja correctamente las vistas principales de volumenes frecuentes,

identificando ,las tres proyecciones de sus vértices y aristas.

12.1. Construye la perspectiva caballera de prismas y cilindros simples, aplicando
correctamente coeficientes de reduccion sencillos.

13.1.Realiza perspectivas isométricas de volumenes sencillos, utilizando correctamente



la escuadra y el cartabdn para el trazado de paralelas



4° ESO. EDUCACION PLASTICA VISUAL Y AUDIOVISUAL

BLOQUE 1. EXPRESION PLASTICA

1.1. Realiza composiciones artisticas seleccionando y utilizando los distintos
elementos del lenguaje plastico y visual.
Aplica las leyes de composicion, creando esquemas de movimientos y ritmos,
empleando los materiales y las técnicas con precision.

2.1. Estudia y explica el movimiento y las lineas de fuerza de una imagen.
2.2. Cambia el significado de una imagen por medio del color.

3.1. Conoce y elige los materiales mas adecuados para la realizacion
de proyectos artisticos.

3.2. Utiliza con propiedad, los materiales y procedimientos mas
idoneos para representar y expresarse en relacion a los lenguajes grafico-plasticos,
mantiene su espacio de trabajo y su material en perfecto estado y lo aporta al aula
cuando es necesario para la elaboracion de las actividades.

4.1. Entiende el proceso de creacion artistica y sus fases y lo aplica a la produccion
de proyectos personales y de grupo.

51. Explica, utilizando un lenguaje adecuado, el proceso de creacion
de una obra artistica; analiza los soportes, materiales y técnicas grafico plasticas que
constituyen la imagen, asi como los elementos compositivos de la misma.

5.2. Analiza y lee imagenes de diferentes obras de arte y las situa en

el periodo al que pertenecen.
BLOQUE 2. DIBUJO TECNICO
1.1. Diferencia el sistema de dibujo descriptivo del perceptivo.

1.2. Resuelve problemas sencillos referidos a cuadrilateros y poligonos
utilizando ocon predsidnlos materiales de Dibuo Técnico.

1.3. Resuelve problemas basicos de tangencias y enlaces.

1.4. Resuelve y analiza problemas de configuracion de formas
geométricas planas y los aplica a la creacion de disefios personales.

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 representacion mas adecuado.

Realiza perspectivas conicas frontales y oblicuas, eligiendo el punto de vista mas



adecuado.

3.1. Utiliza las tecnologias de la informacién y la comunicacion para la creacion de disefios

geomeétricos sencillos.

BLOQUE 3. FUNDAMENTOS DEL DISENO
1.1 Conoce los elementos y finalidades de la comunicacion visual.

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

2.1. Identifica y clasifica diferentes objetos en funcién de la familia o rama del Disefo.

3.1 Realiza distintos tipos de disefio y composiciones modulares utilizando las formas
geométricas basicas, estudiando la organizacion del plano y del espacio.

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

3.3.Realiza composiciones creativas y funcionales adaptandolas a las diferentes areas del
disefo, valorando el trabajo organizado y secuenciado en la realizacion de todo proyecto,
asi como la exactitud, el orden y la limpieza en las representaciones graficas.

3.4. Utiliza las nuevas tecnologias de la informacién y la comunicacién para llevar a cabo

sus propios proyectos artisticos de disefio.

3.5 Planifica los pasos a seguir en la realizacion de proyectos artisticos respetando las realizadas

por companeros.
BLOQUE 4. LENGUAJE AUDIOVISUAL Y MULTIMEDIA

1.1 Analiza los tipos de plano que aparecen en distintas peliculas cinematograficas
valorando sus factores expresivos.

1.2. Realiza un story-board a modo de guion para la secuencia de una pelicula.

2.1. Visiona diferentes peliculas cinematograficas identificando y analizando los diferentes
planos, angulaciones y movimientos de camara.
2.2. Analiza y realiza diferentes fotografias, teniendo en cuenta diversos criterios estaticos.

2.3.Recopila diferentes imagenes de prensa analizando susfinalidades.

3.1. Elabora imagenes digitales utilizando distintos programas de dibujo por ordenador.
3.2. Proyecta un disefio publicitario utilizando los distintos elementos del lenguaje grafico-

plastico.



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

4.1 Analiza elementos publicitarios con una actitud critica desde el conocimiento de los elementos que
los componen.
1° BACHILLERATO. DIBUJO TECNICO

Los estandares subrayados con amarillo de cada bloque , de todos los cursos de 1°, Bachillerato y 2°
Bachillerato serian los estandares minimos al menos del 50% de la nota con respecto a la materia de

Dibujo Técnico.

BLOQUE 1. GEOMETRIA PLANAY DIBUJO TECNICO

1.1. Disefia, modifica o reproduce formas basadas en redes modulares
cuadradas con la ayuda de la escuadra y el cartabon, utilizando recursos graficos
para destacar claramente el trazado principal elaborado de las lineas auxiliares
utilizadas.

12 Determina con la ayuda de regla y compas los principales lugares
geomeétricos de aplicacion a los trazados fundamentales en el plano comprobando
graficamente el cumplimiento de las condiciones establecidas.

13. Relaciona las lineas y puntos notables de triangulos, cuadrilateros
y poligonos con sus propiedades, identificando sus aplicaciones.

14. Comprende las relaciones métricas de los angulos de la
circunferencia y el circulo, describiendo sus propiedades e identificando sus posibles
aplicaciones.

15. Resuelve triangulos con la ayuda de regla y compas aplicando las
propiedades de sus lineas y puntos notables y los principios geométricos
elementales, justificando el procedimiento utilizado.

16. Disefia, modifica o reproduce cuadrilateros y poligonos analizando
las relaciones meétricas esenciales y resolviendo su trazado por triangulacion,
radiacion, itinerario o relaciones desemejanza.

17. Reproduce figuras proporcionales determinando la razén idénea
para el espacio de dibujo disponible, construyendo la escala grafica correspondiente

en funcion de la apreciacion establecida y utilizandola con la precision requerida.

18. Comprende las caracteristicas de las transformaciones geométricas

elementales (giro, traslacién, simetria, homotecia y afinidad), identificando sus invariantes y



aplicandolas para la resolucion de problemas geométricos y para la representacion de formas
planas.

2.1. |dentifica las relaciones existentes entre puntos de tangencia, centros y radios de
circunferencias, analizando figuras compuestas por enlaces entre lineas rectas y arcos
de circunferencia.

Resuelve problemas basicos de tangencias con la ayuda de regla y compas aplicando
con rigor y exactitud sus propiedades intrinsecas, utilizando re curs o s graficos para
destacar claramente el trazado principal elaborado de las lineas auxiliares
utilizadas.

2.2.. Aplica los conocimientos de tangencias a la construccién de évalos, ovoides y
espirales, relacionando su forma con las principales aplicaciones en el disefio

arquitectonico e industrial.

2.3. Disefia a partir de un boceto previo o reproduce a la escala conveniente figuras planas que
contengan enlaces entre lineas rectas y arcos de circunferencia, indicando graficamente la

construccion auxiliar utilizada, los puntos de enlace y la relacion entre sus elementos.
BLOQUE 2. SISTEMAS DE REPRESENTACION

1.1. Identifica el sistema de representacion empleado a partir del analisis de
dibujos técnicos, ilustraciones o fotografias de objetos o espacios, determinando las
caracteristicas diferenciales y los elementos principales del sistema.
1.2. Establece el ambito de aplicacion de cada uno de los principales sistemas de
representacion, ilustrando sus ventajas e inconvenientes mediante el dibujo a mano
alzada de un mismo cuerpo geomeétricos sencillo.
1.3 Selecciona el sistema de representacion idoneo para la definicion de un objeto o
espacio, analizando la complejidad de su forma, la finalidad de la representacion, la
exactitud requerida y los recursos informaticos disponibles.
1.4.Comprende los fundamentos del sistema diédrico, describiendo los
procedimientos de obtencion de las proyecciones y su disposicion normalizada.
2.1. Disefa o reproduce formas tridimensionales sencillas, dibujando a
mano alzada sus vistas principales en el sistema de proyeccién ortogonal establecido
por la norma de aplicacidon, disponiendo las proyecciones suficientes para su
definicion e identificando sus elementos de manera inequivoca.
2.2. Visualiza en el espacio perspectivo formas tridimensionales
sencillas definidas suficientemente por sus vistas principales, dibujando a mano

alzada axonometrias convencionales (isometrias y caballeras)



2.4.

2.5.

2.6.

2.7.

2.8.

2.9.

1.1

2.3. Comprende el funcionamiento del sistema diédrico, relacionando
sus elementos, convencionalismos y notaciones con las proyecciones necesarias

para representar

inequivocamente la posicion de puntos, rectas y planos, resolviendo problemas de
pertenencia, interseccion y verdadera magnitud.

Determinas secciones planas de objetos tridimensionales sencillos,
visualizando intuitivamente su posicion mediante perspectivas a mano alzada,
dibujando sus proyecciones dédicasyobieniendosu 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 resolucién de problemas sencillos de pertenencia
e interseccion y obteniendo perfiles de un terreno a partir de sus curvas de nivel.
Realiza perspectivas isométricas de cuerpos definidos por sus vistas principales, con la
ayuda de utiles de dibujo sobre tablero, representando las circunferencias situadas en
caras paralelas a los planos coordenados como 6valos en lugar de elipses,
simplificando su trazado.

Realiza perspectivas caballeras o planimétricas (militares) de cuerpos o0 espados con
drounferendias situadas en caras paraelas a un soo de los planas coordenados, disponiendo su arientaddn para
simpliicar su trazado.

Comprende los fundamentos de la perspectiva cénica, clasificando su tipologia en
funcién de la orientacion de las caras principales respecto al plano de cuadro y la
repercusion de la posicion del punto de vista sobre el resultado final, determinando el
punto principal, la linea de horizonte, los puntos de fuga y sus puntos de medida.

Dibuja con la ayuda de utiles de dibujo perspectivas conicas centrales de cuerpos o
espacios con circunferencias situadas en caras paralelas a uno solo de los planos
coordenados, disponiendo su orientacion para simplificar su trazado.

Representa formas solidas o espaciales con arcos de circunferencia en caras horizontales
o verticales, dibujando perspectivas conicas oblicuas con la ayuda de utiles de dibujo,
simplificando la construccién de las elipses perspectivas mediante el trazado de poligonos

circunscritos, trazandolas a mano alzado o con la ayuda de plantillas de curvas.

BLOQUE 3. NORMALIZACION

Describe los objetivos y ambitos de utilizacion de las normas UNE, EN e ISO,

relacionando las especificas del dibujo técnico con su aplicacién para la eleccion y doblado



de formatos, para el empleo de escalas, para establecer el valor representativo de las

lineas, para disponer las vistas y para la acotacion.

Obtiene las dimensiones relevantes de cuerpos o espacios representados utilizando

escalas normalizadas.

2.1 Representa piezas y elementos industriales o de construccion, aplicando las normas
referidas a los principales métodos de proyeccion ortograficos, seleccionando las vistas
imprescindibles para su definicién, disponiéndolas adecuadamente y diferenciando el
trazado de ejes, lineas vistas y ocultas.

2.2 Acota piezas industriales sencillas identificando las cotas necesarias para su correcta
definicion dimensional, disponiendo de acuerdo a la norma.

2.3. Acota espacios arquitecténicos sencillos identificando las cotas necesarias para su
correcta definicion dimensional, disponiendo de acuerdo a la norma.

Representa objetos con huecos mediante cortes y secciones, aplicando las normas basicas

correspondientes.

2° BACHILLERATO. DIBUJO TECNICO

BLOQUE 1. GEOMETRIA PLANA Y DIBUJO TECNICO

1.1. Identifica la estructura geométrica de objetos industriales o
arquitectonicos a partir del analisis de plantas, alzados, perspectivas o fotografias,
seflalando sus elementos basicos y determinando las principales relaciones de
proporcionalidad.

1.2. Determina lugares geométricos de aplicacion al Dibujo aplicando
los conceptos de potencia o inversion.

1.3. Transforma por inversion figuras planas compuestas por puntos,
rectas y circunferencias describiendo sus posibles aplicaciones a la resolucion de
problemas geométricos.

14. Selecciona estrategias para la resolucion de problemas
geomeétricos complejos, analizando las posibles soluciones y transformandolos por
analogia en otros problemas mas sencillos.

1.5. Resuelve problemas de tangencias aplicando las propiedades de
los ejes y centros radicales, indicando graficamente la construccion auxiliar utilizada,
los puntos de enlace y la relacidén entre sus elementos.

2.1. Comprende el origen de las curvas coénicas y las relaciones



métricas entre elementos, describiendo sus propiedades e identificando sus
aplicaciones.

2.2. Resuelve problemas de pertenencia, interseccion y tangencias
entre lineas rectas y curvas conicas, aplicando sus propiedades y justificando el
procedimiento utilizado.

Traza curvas conicas determinando previamente los elementos que las definen, tales

como ejes, focos, directrices, tangentes o asintotas, resolviendo su trazado por

puntos o por homologia respecto a la circunferencia.

3.1. Comprende las caracteristicas de las transformaciones

homoldgicas identificando sus invariantes geométricos, describiendo sus

aplicaciones.

3.2. Aplica la homologia y la afinidad a la resolucion de problemas
geométricos y a hrepresentacdndefomas panes.

3.3. Disefia a partir de un boceto previo o reproduce a la escala conveniente figuras planas

compleias, indicando graficamente la construccion auxiiiar utilizada..

BLOQUE 2. SISTEMAS DE REPRESENTACION

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, posicion, minimas distancias y
verdadera magnitud.

1.2. Representa figuras planas contenidos en planos paralelos,
perpendiculares u oblicuos a los planos de proyeccion, trazando sus proyecciones
diédricas.

1.3. Determina la verdadera magnitud de segmentos, angulos y
figuras planas utilizando giros, abatimientos o cambios de plano en sistema diédrico
Yy, en su caso, en el sistema de planos acotados.

21. Representa el hexaedro o cubo en cualquier posicidén respecto a
los planos coordenados, el resto de los poliedros regulares, prismas y piramides en
posiciones favorables, con la ayuda de sus proyecciones diédricas, determinando
partes vistas y ocultas.

22. Representa cilindros y conos de revolucion aplicando giros o



cambios de plano para disponer sus proyecciones diédricas en posicién favorable
para resolver problemas de medida.

23. Determina la seccion plana de cuerpos o0 espacios
tridimensionales formados por superiices poliédicas, dindricas, odnicas ylo esféricas, dibuiando sus
proyeccones dédricas y obteniendo su verdadera magnitud.

24. Halla la interseccidn entre lineas rectas y cuerpos geométricos
con la ayuda de sus proyecciones diédricas 0 su perspectiva, indicando el trazado
auxiliar utilizado para la determinacion de los puntos de entrada y salida.

. Desarrolla superficies poliédricas, cilindricas y conicas, 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.

3.1. Dibuja axonometrias de cuerpos o espacios definidos por sus vistas
principales, disponiendo su posicion en funcion de la importancia relativa de las caras que se
deseen mostrar y/o de la conveniencia de los trazados necesarios.

3.2. Determina la seccion plana de cuerpos o espacios tridimensionales
formados porsuperfices poliédricas, dbujando isometrias o perspecivas caballeras.

BLOQUE 3. DOCUMENTACION GRAFICA DE PROYECTOS

1.1. Elabora y participa activamente en proyectos cooperativos de
construccion geométrica, aplicando estrategias propias adecuadas al lenguaje del
Dibujo técnico.

1.2. Identifica formas y medidas de objetos industriales o
arquitectonicos, a partir de los planos técnicos que los definen.

1.3. Dibuja bocetos a mano alzada y croquis acotados para posibilitar
la comunicacion técnica con otras personas.

1.4. Elabora croquis de conjuntos y/o piezas industriales u objetos
arquitectonicos, 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 elaboracion de dibujos acotados y planos de montaje,
instalacion, detalle o fabricacion, de acuerdo a la normativa de aplicacion.

2.1. Comprende las posibilidades de las aplicaciones informaticas
relacionadas con el Dibujo técnico, valorando la exactitud, rapidez y limpieza que

proporciona su utilizacién.



2.2. Representa objetos industriales o arquitectonicos con la ayuda de
programas de dibujo vectorial 2D, creando entidades, importando bloques de
bibliotecas, editando objetos y disponiendo la informacion relacionada en capas
diferenciadas por su utilidad.

2.3. Representa objetos industriales o arquitecténicos utilizando
programas de creacion de modelos en 3D, insertando sélidos elementales,
manipulandolos hasta obtener la forma buscada, importando modelos u objetos de
galerias o bibliotecas, incorporando texturas, seleccionando el encuadre, la

iluminacion y el punto de vista idéneo al proposito buscado.

Presenta los trabajos de Dibujo técnico utilizando recursos graficos e informaticos,
de forma que estos sean claros, limpios y respondan al objetivo para los que han

sido realizados.
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