il

DIBUJO TECNICO APLICADO A LAS ARTES PLASTICAS Y AL DISENO

El dibujo técnico y el dibujo artistico son dos disciplinas complementarias, existiendo una poderosa relacién entre el
arte y la geometria o el arte y la ciencia, relacidon que se remonta al clasicismo y sigue presente tanto en corrientes
artisticas y técnicas de ilustracién que tienen como soporte la pura geometria, hasta su inequivoca presencia como
herramienta de creacién y comunicacion en el disefio y en diversos oficios artisticos. Esta materia, dirigida al alumnado
gue cursa estudios de Bachillerato en la modalidad de Artes, pretende poner en valor el relevante papel que cumple
el dibujo técnico como elemento de comunicacién gréfica y generador de formas, asi como su incidencia en la
transformacion del entorno construido. Se vincula ademas con muchas de las competencias clave y los objetivos de
etapa, en tanto que desarrolla la creatividad y enriquece las posibilidades de expresidon del alumnado, consolida
habitos de disciplina y responsabilidad en el trabajo individual y en grupo, integra conocimientos cientificos, estimula
el razonamiento légico para la resolucién de problemas practicos, desarrolla destrezas tecnolégicas, competencias
digitales y fortalece capacidades e inteligencias inter e intrapersonales. Se abordan también, de forma transversal,
desafios del siglo XXI, especialmente y de manera muy directa el consumo responsable, la valoracion de la diversidad
personal y cultural, el compromiso ciudadano en el dmbito local y global, el aprovechamiento critico, ético y
responsable de la cultura digital, y la confianza en el conocimiento como motor del desarrollo.

La materia de Dibujo Técnico aplicado a Artes Plasticas y al Disefio tiene un marcado caracter multidisciplinar y
funcional, favorecedor de metodologias activas que promuevan el trabajo en grupo, la experimentacién y el desarrollo
de la creatividad sobre la base de resolucidon de propuestas de disefio o la participacién en proyectos interdisciplinares,
contribuyendo al desarrollo de las competencias clave en su conjunto y a la adquisicion de los objetivos de etapa.

En este sentido, la incorporacién de manera transversal de diferentes herramientas y programas de disefio y dibujo
en 2D y 3D, contribuye a que el alumnado integre este lenguaje, y les dota de competencias digitales indispensables
para su futuro profesional. Ademds, fomenta la participacidn activa del alumnado en igualdad, adoptando un enfoque
inclusivo, no sexista y haciendo especial hincapié en la superacion de cualquier estereotipo que suponga una
discriminacion.

Las ensefianzas artisticas tienen entre sus objetivos proporcionar al alumnado las destrezas necesarias para
representar y crear objetos y espacios, comunicar ideas y sentimientos y desarrollar proyectos. Entre estas ensefianzas
se encuentra la materia de Dibujo Técnico Aplicado a las Artes Plasticas y el Disefio, que adquiere un papel
especialmente relevante en todas aquellas disciplinas artisticas que requieren anticipar y comunicar aquello que
después va a ser materializado. La comprension y uso de diferentes construcciones geométricas y técnicas de
representacién mediante la realizacidon de bocetos, croquis a mano alzada, planos o modelizaciones digitales, es de
gran importancia para desarrollar la creatividad del alumnado y una comunicaciéon mas efectiva, favoreciendo ademas
el desarrollo del pensamiento divergente, la observacién, la transferencia a otras situaciones, asi como la comprension
de su entorno.

La finalidad de los criterios de evaluacién es determinar el grado de consecucion de las competencias especificas de la
materia, comprobar en qué medida se interiorizan los saberes, cdmo se aplican éstos y determinar si el alumnado
adopta actitudes o valores importantes para su desarrollo personal y académico. En su formulaciéon, por tanto, se
encuentran claras referencias al saber ver, al saber hacer y al saber ser.

A lo largo de los dos cursos de Bachillerato, los conjuntos de saberes adquieren un grado de dificultad y de
profundizacién progresiva. Durante el primer curso se trabajan transformaciones y construcciones geométricas
basicas, se inicia al alumnado en los sistemas de representacién, en la normalizacién y en el trabajo con herramientas
digitales en dos y tres dimensiones; en todos los casos se proponen aplicaciones practicas de estos saberes en
diferentes ambitos del arte y el disefio. Durante el segundo curso, y sobre la base de los saberes anteriores, el
alumnado ird adquiriendo un conocimiento mas amplio de esta disciplina y abordara su aplicacidon en proyectos mas
especializados o con un grado de complejidad mayor.

Los saberes basicos de esta materia se organizan en torno a cuatro bloques interrelacionados:
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En el bloque “Geometria, arte y entorno”, el alumnado analiza la presencia de la geometria en las formas naturales y
en las obras y representaciones artisticas del pasado y presente, y aborda el estudio de las principales construcciones
y transformaciones geométricas para aplicarlas al diseio grafico, de patrones y mosaicos.

En el bloque “Sistemas de representacién del espacio aplicados” se pretende que el alumnado adquiera los saberes
basicos necesarios para representar graficamente la realidad espacial o comunicar el resultado final de un producto o
espacio que ha disefiado.

En el blogue “Normalizacién y disefio de proyectos” se dota al alumnado de los saberes necesarios para que la
informacién representada sea interpretada de forma inequivoca por cualquier persona que posea el conocimiento de
los cddigos y normas UNE e ISO, con el fin de elaborar, de forma individual o en grupo, proyectos de disefio sencillos.

Por ultimo, en el bloque “Herramientas digitales para el disefio” se pretende que el alumnado sea capaz de utilizar
diferentes programasy herramientas digitales en proyectos artisticos o de disefio, adquiriendo un conocimiento basico
qgue le permita experimentar y, posteriormente y de forma autédnoma, actualizar continuamente sus habilidades
digitales y técnicas implicadas.

I. Competencias especificas

Competencia especifica de la materia Dibujo Técnico aplicado a las Artes Graficas y al Disefo 1:

CE.DTAGD.1. Observar, analizar y valorar la presencia de la geometria en la naturaleza, el entorno construido y el arte,
identificando sus estructuras geométricas, elementos y cédigos, con una actitud proactiva de apreciacion y disfrute,
para explicar su origen, funcién e intencionalidad en distintos contextos y medios.

Descripcion

Esta competencia hace referencia a la capacidad de identificar y analizar la presencia de estructuras geométricas
subyacentes en el arte del pasado y del presente, la naturaleza y el entorno construido, y de reconocer su papel
relevante como elemento compositivo y generador de ideas y formas. Se trata, por tanto, de abordar el estudio de la
geometria a través de la exploracion y el descubrimiento, de analizar el uso de curvas, poligonos y transformaciones
geomeétricas en el contexto de las culturas en las que se han empleado, para llegar a un conocimiento mas amplio y
rico de las manifestaciones artisticas del pasado y presente. Esta amplitud de conocimiento, fomentara en el alumnado
disfrutar con el andlisis y la identificacion de las formas y estructuras geométricas presentes tanto en producciones
artisticas como en su entorno construido.

Vinculacién con otras competencias

Esta competencia, observar, analizar y valorar la presencia de la geometria en la naturaleza, el entorno construido y
el arte, se vincula con otras competencias de la materia puesto que los aprendizajes en Dibujo Técnico aplicado a las
Artes Plasticas y al Disefio no son saberes estancos y se interrelacionan entre si. Por ejemplo, estos saberes se aplicaran
para el desarrollo de propuestas graficas y de disefo, utilizando tanto el dibujo a mano alzada como los materiales
propios del dibujo técnico y elaborando trazados, composiciones y transformaciones geométricas en el plano de forma
intuitiva y razonada. Ademds de utilizar tanto el dibujo a mano alzada como los utiles especificos de dibujo técnico,
también es posible integrar y aprovechar las posibilidades digitales, utilizando programas y aplicaciones especificas de
dibujo en dos dimensiones. Por tanto, se vincula con varias competencias especificas de la materia.

Por otro lado, esta competencia se relaciona con otras competencias externas, por un lado, en relacién a la
interpretacion de elementos o conjuntos arquitectdnicos, empleando recursos asociados a la percepcidn, estudio,
construccién e investigaciéon de formas para analizar las estructuras geométricas y los elementos técnicos utilizados,
y, por otro lado, con el analisis y la representacion de la realidad, utilizando los recursos elementales y la sintaxis del
dibujo, para ofrecer una visidn propia de esa realidad, potenciar la sensibilidad y favorecer el desarrollo personal y
artistico. Asi pues, es de resefar las conexiones estrechas que se establecen entre esta materia y los contenidos
presentes en las materias de Dibujo técnico y Dibujo artistico.
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Vinculacidn con los descriptores de las competencias clave

Esta competencia especifica se conecta con los siguientes descriptores: CCL1, CCL2, STEM2, CD1, CPSAA4, CC1, CCE1,
CCE2.

Competencia especifica de la materia Dibujo Técnico aplicado a las Artes Graficas y al Diseiio 2:

CE.DTAGD.2. Desarrollar propuestas graficas y de disefo, utilizando tanto el dibujo a mano alzada como los materiales
propios del dibujo técnico y elaborando trazados, composiciones y transformaciones geométricas en el plano de forma
intuitiva y razonada, para incorporar estos recursos tanto en la transmision y desarrollo de ideas, como en la expresidn
de sentimientos y emociones.

Descripcion

Esta competencia implica el dominio en la representacidn y trazado de las principales formas y construcciones
geométricas, y, lo que es mas importante, su integracién dentro del lenguaje plastico personal del alumnado. Se trata,
por tanto, de fomentar la incorporacidn de esos elementos en procesos de creacidn auténoma y de experimentacion
practica, estimulando, por una parte, su percepcién y conceptualizacién de la realidad con la finalidad de recrearla o
interpretarla artisticamente, y por otra, de proporcionar recursos geométricos basicos para la concepcién y disefio de
elementos decorativos, mosaicos, patrones y tipografias. Estas producciones artisticas no solo materializan estructuras
formales, ideas o conceptos estéticos, sino que constituyen para el alumnado un recurso valioso para expresar sus
sentimientos y canalizar sus emociones, apoyandole en la construccidn de su identidad.

Vinculacién con otras competencias

Esta competencia especifica, desarrollar propuestas graficas y de disefio, utilizando tanto el dibujo a mano alzada
como los materiales propios del dibujo técnico y elaborando trazados, composiciones y transformaciones geométricas
en el plano de forma intuitiva y razonada, se conecta con otras competencias de la materia. Esta especialmente
vinculada con la comprensién y la interpretacién del espacio y los objetos tridimensionales, seleccionando y utilizando
el sistema de representacion mas adecuado. Es evidente la conexidn de esta competencia con la observacidn, analisis
y valoracién de la presencia de la geometria en la naturaleza, el entorno construido y el arte.

Igualmente, esta competencia especifica estd muy vinculada con la utilizacién de la practica del dibujo como medio de
expresion de ideas, opiniones, sentimientos y emociones para ampliar el repertorio artistico y enriquecer las
producciones propias, estableciéndose una fuerte conexién con la materia de Dibujo artistico.

Vinculacidén con los descriptores de las competencias clave

Esta competencia especifica se conecta con los siguientes descriptores: CCL1, STEM2, CPSAA1.1, CPSAAS5, CCE3, CCE4,
CCE5 y CCE®6.

Competencia especifica de la materia Dibujo Técnico aplicado a las Artes Graficas y al Disefo 3:

CE.DTAGD.3. Comprender e interpretar el espacio y los objetos tridimensionales, analizando y valorando su presencia
en las representaciones artisticas, seleccionando y utilizando el sistema de representacién mas adecuado para

aplicarlo a la realizacién de ilustraciones y proyectos de disefio de objetos y espacios.

Descripcion

Esta competencia hace referencia a la aptitud para escoger y aplicar los procedimientos y sistemas de representacion
-vistas en diédrico, perspectiva axonométrica, caballera y perspectiva conica- mas adecuados a la finalidad del
proyecto artistico que se quiere plasmar. Persigue también el desarrollo de la visién espacial la habilidad en la
croquizacion y el dibujo a mano alzada, mejorando con todo ello las destrezas graficas del alumnado en cémics,
ilustraciones y disefios de objetos y espacios. Se trata, en fin, de dotar al alumnado de herramientas comunicativas
graficas, de mejorar su visidn espacial y de iniciarle en algunas de las aplicaciones de los sistemas de representacion
en los campos del arte y el disefo.
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Vinculacién con otras competencias

Comprender, seleccionar y utilizar los sistemas de representacion, conforma la competencia que nos ocupa vy, estos
conocimientos, estan estrechamente conectado con el correcto desarrollo de propuestas graficas y de disefio,
aplicando los utiles de dibujo o el dibujo a mano alzada, segln corresponda. Ademas de utilizar tanto el dibujo a mano
alzada como los utiles de dibujo técnico, también es posible integrar y aprovechar las posibilidades digitales, utilizando
programas y aplicaciones especificas de modelado en dos y tres dimensiones. Por tanto, se vincula con varias
competencias especificas de la materia.

Por otro lado, esta competencia especifica se relaciona con otras competencias externas y esta vinculada
especialmente con las materias de Dibujo técnico y Dibujo artistico. Por un lado, el desarrollo de la visién espacial,
utilizando la geometria descriptiva en proyectos sencillos para resolver problemas e interpretar y recrear graficamente
la realidad tridimensional, tan propio del Dibujo técnico, y, por otro, el analisis, la interpretacion y la representacién
de la realidad, desde una visidn propia que potencia la sensibilidad y favorece el desarrollo personal y artistico, desde
una perspectiva del Dibujo artistico.

Vinculacidén con los descriptores de las competencias clave

Esta competencia especifica se conecta con los siguientes descriptores: STEM4, CPSAA1.1, CPSAAS, CE3, CCE3, CCE4,
CCE5 y CCE®6.

Competencia especifica de la materia Dibujo Técnico aplicado a las Artes Graficas y al Diseino 4:

CE.DTAGD.4. Analizar, definir formalmente o visualizar ideas, aplicando las normas fundamentales UNE e ISO para
interpretar y representar objetos y espacios, asi como documentar proyectos de disefio.

Descripcion

Esta competencia requiere la aplicacidon de una serie de cédigos graficos y normas generalizadas (UNE e ISO) que
permiten comunicar, de forma clara y univoca, soluciones personales y proyectos de disefio, realizados de forma
individual o en grupo, mediante el dibujo de bocetos o croquis, constituyéndose por tanto en el paso intermedio entre
laideay la ejecucion material del disefio. Se trata de iniciar al alumnado en un tipo de representacidn cuyas cualidades
fundamentales son la funcionalidad, la operatividad y la universalidad, pues el dibujo normalizado debe ser portador
de informacion util, eficaz para ser aplicada y altamente codificada mediante normas internacionales para que sea
interpretado de forma inequivoca.

Vinculacién con otras competencias

La aplicacidn de las normas UNE e ISO hace inseparable la conexién entre esta competencia y el desarrollo de
propuestas graficas y de disefio, utilizando también los materiales propios del dibujo técnico. Esta interrelacion tiene
como finalidad la inequivoca interpretacién en las representaciones de objetos y espacios, desvelando su forma y
dimensiones mediante el uso de la normalizacion.

A su vez, esta competencia presenta una vinculaciéon mas estrecha con competencias especificas de Dibujo técnico,
tales como, formalizar y definir disefios técnicos aplicando las normas UNE e ISO de manera apropiada, valorando la
importancia que tiene el croquis para la documentacién grafica de proyectos.

Vinculacidn con los descriptores de las competencias clave

Esta competencia especifica se conecta con los siguientes descriptores: CCL2, STEM4, CD2, CPSAAS5, CE3, CCE4, CCE5
y CCE®6.

Competencia especifica de la materia Dibujo Técnico aplicado a las Artes Graficas y al Disefo 5:

CE.DTAGD.5 Integrar y aprovechar las posibilidades que ofrecen las herramientas digitales, seleccionando y utilizando
programas y aplicaciones especificas de dibujo vectorial 2D y de modelado 3D para desarrollar procesos de creacion
artistica personal o de disefio.
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Descripcion

Esta competencia comporta la adquisicién de un conocimiento practico e instrumental de las principales herramientas
y técnicas de dibujo y modelado en dos y tres dimensiones de manera transversal al resto de saberes de la materia.
Implica el uso de dispositivos digitales como herramientas de aplicacidén en el proceso creativo, su incorporacién para
la experimentacion en diferentes disciplinas y tendencias artisticas, y como instrumento de gestidn y presentacién de
proyectos de disefio grafico, de objetos y de espacios.

Vinculacién con otras competencias

Esta competencia estd estrechamente vinculada con el resto de competencias especificas de la materia puesto que,
para aprovechar al maximo las herramientas digitales con el uso de programas y aplicaciones de dibujo y modelado,
serd recomendable haber adquirido, con un nivel adecuado, las competencias especificas de la materia.

Asimismo, la competencia de integrar y aprovecharlas posibilidades que ofrecen las herramientas digitales, se
relaciona con otras competencias externas, destacando la investigacién, experimentacion y representacion digital de
elementos, planos y esquemas técnicos mediante el uso de programas especificos CAD, estando esta representacion
estrechamente ligada al dibujo en dos y tres dimensiones, competencia especifica de Dibujo técnico. En un contexto
mas general, esta competencia se relaciona con otras competencias especificas de las materias de Disefio y
Digitalizacién e informatica.

Vinculacidén con los descriptores de las competencias clave

Esta competencia especifica se conecta con los siguientes descriptores: STEM3, CD2, CD3, CPSAAS5, CE3, CCE3, CCE5 y
CCEs6.

Il. Criterios de evaluacion

Los criterios de evaluacién son un conjunto de indicadores de logro y niveles de desempeiio de las competencias
especificas. Es importante sefialar que la evaluacién de las competencias especificas contribuye a la evaluacién de las
competencias clave, gracias a la vinculacién existente entre los descriptores operativos de las competencias clave y las
competencias especificas. Ademas, es imprescindible tener presente durante todo el proceso de ensefianza que la
evaluacién es continua y diferenciada en toda la etapa, por tanto, la evaluacidon debe ser parte del proceso de
ensefianza-aprendizaje y ser una herramienta mas para la mejora de este proceso.

La valoracién de la importancia del dibujo como herramienta del pensamiento y fin en si mismo, a través de la
naturaleza, el entorno, el arte y el diseiio, en el proceso de ensefianza-aprendizaje, ya sea con fines artisticos,
tecnolégicos o cientificos, se constituye como eje orientador de los criterios de evaluacidn en el Dibujo técnico aplicado
a las artes plasticas y al disefio. Si bien se establece ademas un caracter eminentemente practico de la materia,
identificandose este mediante las acciones que se concretan en sus criterios de evaluacion, tales como: dibujar,
disefiar, transferir ideas, sentimientos y emociones, realizar bocetos y croquis, adquirir destrezas digitales, realizar
proyectos, etc. Al trabajar de forma creativa, durante el proceso de aprendizaje, el alumnado desarrolla la capacidad
critica aplicandola a sus propios trazados y disefios, y a los de sus compafieros; valora el hecho artistico y disfruta de
él, sensibilizdndose hacia el entorno para el disfrute estético y como aspecto motivador para su desarrollo creativo. El
reconocimiento y la identificacién de formas, asi como el analisis y la observacién, son pilares fundamentales de la
materia. Asi pues, en su conjunto, la materia desarrolla y favorece capacidades inter e intrapersonales.

Las materias de Dibujo técnico aplicado a las artes plasticas y al disefio | y Il se articulan alrededor de cinco bloques de
criterios de evaluacion, estableciéndose conexiones con las competencias especificas de la materia. A cada
competencia especifica le corresponde uno o mas criterios de evaluacion por curso. Los criterios de evaluacién son
referentes que indican los niveles de desempefio esperados en el alumnado en las situaciones o actividades a las que
se refieren las competencias especificas en un momento determinado del proceso de aprendizaje.

CE.DTAGD.1

Observar, analizar y valorar la presencia de la geometria en la naturaleza, el entorno construido y el arte, identificando sus estructuras
geomeétricas, elementos y cddigos, con una actitud proactiva de apreciacion y disfrute, para explicar su origen, funcion e intencionalidad en
distintos contextos y medios.
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El conocimiento de la geometria plana es necesario para poder reconocer su presencia en el entorno y llegar a analizar su funcidén, motivo e
intencionalidad tanto en el arte como en el disefio. Por tanto, se comienza por conocer dichas formas mediante la muestra tedrico-practica
de las mismas, priorizando la utilizacién tanto del dibujo a mano alzada como de los materiales propios del dibujo técnico. Se estableceran
relaciones de estas formas a través del arte y del disefio.

Dibujo Técnico | Dibujo Técnico Il
1.1. Reconocer diferentes tipos de estructuras, formas y 1.1. Identificar y explicar la presencia de formas y relaciones
relaciones geométricas en la naturaleza, el entorno, el arte y el geométricas en el arte y el disefio, comprendiendo el motivo o
disefio, analizando su funcién y valorando la importancia dentro intencionalidad con la que se han utilizado.
del contexto histdrico.
CE.DTAGD.2

Desarrollar propuestas grdficas y de disefio, utilizando tanto el dibujo a mano alzada como los materiales propios del dibujo técnico y
elaborando trazados, composiciones y transformaciones geométricas en el plano de forma intuitiva y razonada, para incorporar estos recursos
tanto en la transmision y desarrollo de ideas, como en la expresion de sentimientos y emociones.

Un balance equilibrado en los métodos de dibujo, utilizando tanto el dibujo a mano alzada como los utiles de dibujo técnico, es indispensable
para fomentar el uso de una solucién de disefio adecuada a cada situacion. Se comenzara por el conocimiento de los trazados basicos en para
concluir con una aplicacidn concreta de los mismos, tanto mediante la repeticién de un disefio preestablecido como mediante la creacién de
un modelo individual y/o grupal.

Dibujo Técnico | Dibujo Técnico Il
2.1. Dibujar formas poligonales y resolver tangencias basicas y 2.1. Disefiar patrones y mosaicos, aplicando las
simetrias aplicadas al disefio de formas, valorando la transformaciones geométricas al disefio de patrones y mosaicos.
importancia de la limpieza y la precisién en el trazado. 2.2. Disefiar formas creativas, empleando tangencias, enlaces y
2.2. Transmitir ideas, sentimientos y emociones mediante la curvas conicas.

realizacidn de estudios, esbozos y apuntes del natural a mano
alzada, identificando la geometria interna y externa de las
formas y apreciando su importancia en el dibujo.

CE.DTAGD.3

Comprender e interpretar el espacio y los objetos tridimensionales, analizando y valorando su presencia en las representaciones artisticas,
seleccionando y utilizando el sistema de representacion mds adecuado para aplicarlo a la realizacion de ilustraciones y proyectos de disefio de
objetos y espacios.

La aproximacion a los sistemas de representacion se planteara desde la ejemplificacion, utilizando para ello las representaciones artisticas
mas destacadas de la Historia del Arte. Las perspectivas se practicaran con un creciente grado de complejidad, comenzando por objetos,
formas, envases o espacios sencillos, con el objetivo deservir al disefio.

Dibujo Técnico | Dibujo Técnico Il
3.1. Diferenciar las caracteristicas de los distintos sistemas de 3.1. Dibujar, en las perspectivas isométrica y caballera, formas
representacion, seleccionando en cada caso el sistema mas volumétricas incorporando curvas.
apropiado a la finalidad de la representacion. 3.2. Disefiar espacios o escenografias aplicando la perspectiva
3.2. Representar objetos sencillos mediante sus vistas diédricas. conica, representando las luces y sombras de los objetos
3.3. Disefiar envases sencillos, representandolos en perspectiva contenidos y reflexionando sobre el proceso realizado y el
isométrica o caballera y reflexionando sobre el proceso resultado obtenido.
realizado y el resultado obtenido.
3.4. Dibujar ilustraciones o vifietas aplicando las técnicas de la
perspectiva conica en la representacién de espacios, objetos o
personas desde distintos puntos de vista.

CE.DTAGD.4

Analizar, definir formalmente o visualizar ideas, aplicando las normas fundamentales UNE e ISO para interpretar y representar objetos y
espacios, asi como documentar proyectos de disefio.

Se establecerdn conexiones entre las normas estudiadas y el disefio de producto con el fin de aplicar las normas UNE e I1SO en el disefio de
objetos, formas, envases o espacios sencillos. El propdsito debe ser establecer relaciones reales, pudiendo llegar a concluir con la ejecucion
de una maqueta a escala.

Dibujo Técnico | Dibujo Técnico Il
4.1. Realizar bocetos y croquis conforme a las normas UNE e 4.1. Proyectar, de manera individual o en grupo, un disefio
I1SO, comunicando la forma y dimensiones de objetos, sencillo, comunicando de manera clara e inequivoca su formay
proponiendo ideas creativas y resolviendo problemas con dimensiones mediante el uso de la normalizacién, aplicando
autonomia. estrategias y destrezas que agilicen el trabajo colaborativo.
CE.DTAGD.5

Integrar y aprovechar las posibilidades que ofrecen las herramientas digitales, seleccionando y utilizando programas y aplicaciones especificas
de dibujo vectorial 2D y de modelado 3D para desarrollar procesos de creacion artistica personal o de disefio.

La utilizaciéon de herramientas digitales se presenta de manera transversal a todas las competencias de la materia, pudiendo practicarse
diferentes contenidos con programas y aplicaciones especificos. Se destacaran las principales herramientas y técnicas del dibujo/modelado
en dos y tres dimensiones y su uso servird como instrumento para realizar el proceso y presentacion de disefios graficos, de objetos o espacios.

Dibujo Técnico | Dibujo Técnico Il
5.1. Adquirir destrezas en el manejo de herramientas y técnicas 5.1. Realizar y presentar proyectos, aprovechando las
de dibujo vectorial en 2D, aplicandolos a la realizaciéon de posibilidades que las herramientas de dibujo vectorial aportan a
proyectos de disefio. los campos del disefio y el arte.
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5.2. Iniciarse en el modelado en 3D mediante el disefio de
esculturas o instalaciones, valorando su potencial como
herramienta de creacién.

I1l. Saberes basicos

I11.1. Descripcion de los diferentes bloques en los que se estructuran los saberes basicos de Dibujo Técnico Aplicado
a las Artes Plasticas y al Diseiio |

A. Geometria, arte y entorno.

Existen diferentes espacios y contextos en los que encontramos la presencia de la geometriay en los que, sin un previo
analisis ni valoracidn, no somos conscientes de su existencia y de su funcidn. Tales espacios se concentran en este
bloque de saberes en tres grandes grupos de andlisis: por un lado, el espacio natural; por otro, las construcciones de
nuestro entorno y, por ultimo, los referentes en la Historia del Arte. La aproximacion a estos espacios, su origen e
intencion, y al proceso de construccidn de sus estructuras geomeétricas, posibilitard su apreciacién y posterior disfrute.
Asimismo, el conocimiento de las principales construcciones y transformaciones geométricas se configura como un
conjunto de saberes generadores de ideas para composiciones personales posteriores. Igualmente, la exploracién y el
descubrimiento en el uso de curvas, poligonos y transformaciones geométricas en el contexto de las diferentes
culturas en las que se han empleado, posibilita un saber enriquecido no solo en manifestaciones artisticas diversas,
sino también en manifestaciones del pasado y presente.

Es importante establecer un balance razonado entre la utilizacidn del dibujo a mano alzada y de los materiales propios
del dibujo técnico, sirviendo tanto para el desarrollo de ideas como para la expresion, y fomentando con ello diferentes
propuestas graficas segun el fin dltimo de las mismas. El dominio en el trazado de las principales formas y
construcciones geométricas, y su integracion dentro del lenguaje plastico personal, hace posible incorporar los
diferentes trazados y construcciones a recreaciones e interpretaciones artisticas que pueden ser proyectadas en
disefios personales tales como mosaicos, elementos decorativos, tipografias, patrones, etc.

Por tanto, en este bloque se trata de analizar la presencia de la geometria en las formas naturales y en las obras y
representaciones artisticas del pasado y presente, y de abordar el estudio de las principales construcciones y
transformaciones geométricas para aplicarlas al disefio grafico, por ejemplo, de patrones y mosaicos.

El trazado de formas y construcciones geométricas pone en evidencia la necesidad de diferenciar los diferentes
sistemas de representacién del espacio para aplicar el sistema mas apropiado a la finalidad de la representacion,
siendo el uso de programas y aplicaciones digitales un saber basico y transversal a todos los bloques de la materia,
debido a su uso cotidiano como herramienta facilitadora de procesos constructivos a nivel escolar y profesional.

A continuacion, se proponen situaciones en las que el alumnado estaria expuesto durante su practica a un conjunto
de saberes facilitadores de los contenidos del bloque.

— Situaciones de reconocimiento de diferentes tipos de estructuras, formas y relaciones geométricas en la
naturaleza, el entorno, el arte y el disefio. Situaciones de andlisis de su funcién y valoracién de la importancia
dentro del contexto historico.

— Situaciones de dibujo de formas poligonales y de resolucién de tangencias basicas, curvas técnicas y simetrias
aplicadas al disefio de formas. Situaciones de valoracién de la importancia de la limpieza y la precisién en el
trazado.

— Situaciones de transmision de ideas, sentimientos y emociones mediante la realizacion de estudios, esbozos y
apuntes del natural a mano alzada. Situaciones de identificacion de la geometria interna y externa de las
formas y de apreciacién de su importancia en el dibujo.

— Situaciones de identificacién y explicacién de la presencia de formas y relaciones geométricas en el arte y el
disefio, comprendiendo el motivo o intencionalidad con la que se han utilizado. Analisis de ilusiones dpticas
en el arte y el disefio.
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— Situaciones de observacion de la representacion del espacio en el disefio y arte contemporaneo.
— Situaciones de disefo de patrones y mosaicos, aplicando las transformaciones geométricas.
— Situaciones de disefo de formas creativas, empleando tangencias, enlaces y curvas cénicas.

La secuenciacidn de las situaciones sigue una temporalizacién légica en la que se comienza por la identificacién de las
formas y estructuras antes de su trazado. Formas poligonales, relaciones y transformaciones geométricas, tangencias
basicas, curvas técnicas y simetrias son necesarias para aplicarlas con posterioridad al disefio de patrones y mosaicos,
por ejemplo. Mientras que ilusiones Opticas, tangencias, enlaces y curvas cénicas deben surgir como necesidad para
su aplicacion en disefios mas complejos.

El estudio de la geometria en el arte y en el entorno tiene interés en el dibujo tanto técnico como artistico por varias
razones. El conjunto de saberes que integra el bloque posibilita el andlisis de construcciones desde un punto de vista
formal, pero, ademas, se constituye como un saber practico en el que se aprende a través de la recreacidn y la creacidn
personal. Las conexiones con otras materias son, por tanto, multiples, siendo las mds afines el Dibujo técnico y el
Dibujo artistico. En el primero, se realiza un analisis e interpretacién de los elementos y conjuntos arquitectdnicos,
para analizar las estructuras geométricas; mientras que en la materia de Dibujo artistico se analiza, interpreta y
representa la realidad, utilizando los recursos elementales y la sintaxis del dibujo. Ademas, en esta misma materia se
investiga los referentes culturales. Es evidente, por otro lado, las conexiones con las materias Fundamentos artisticos
y Movimientos culturales y artisticos.

B. Sistemas de representacion del espacio aplicado.

La aplicacidn del adecuado sistema de representacion segun la finalidad es de capital importancia a la hora de
interpretar el espacio y los objetos tridimensionales. Es necesaria una comprension y valoracion de los diferentes
sistemas en las representaciones artisticas para saber aplicar el mas adecuado a proyectos y disefios artisticos. Del
mismo modo, un conocimiento correcto de los sistemas y sus procesos posibilitara una aplicacion éptima a los propios
disefios. La aproximacién a los diferentes sistemas y perspectivas: diédrico, axonométrica, caballera y cdnica, pretende
desarrollar la visién espacial del alumnado, mejorando sus resultados tanto en los bocetos y croquis realizados a mano
alzada como en los trazados realizados con herramientas propias del dibujo técnico. La aplicacidn de las destrezas
adquiridas en este bloque de contenidos se reflejard tanto en el planteamiento de vifietas para cémics o storyboards,
como en ilustraciones y disefios de objetos y espacios.

Por tanto, en este bloque se pretende que el alumnado adquiera los saberes basicos necesarios para representar
graficamente la realidad espacial o comunicar el resultado final de un producto o espacio que ha disefiado. Ademas,
consiste en dotar al alumnado de herramientas comunicativas graficas, de mejorar su vision espacial y de iniciarle en
algunas de las aplicaciones de los sistemas de representacién en los campos del arte y el disefio.

El estudio de los sistemas de representacion del espacio aplicado se relaciona inevitablemente con el bloque de
contenidos que le precede, puesto que el conocimiento de la geometria, sus trazados, estructuras y construcciones,
favorecera el desarrollo del presente bloque. Igualmente, el uso de programas y aplicaciones digitales se configura
como bloque basico y transversal y que, por tanto, es beneficioso poner en préctica también en el bloque de sistemas
de representacion del espacio.

A continuacion, se proponen situaciones en las que el alumnado estaria expuesto durante su practica a un conjunto
de saberes facilitadores de los contenidos del bloque.

— Situaciones de diferenciacion de las caracteristicas de los distintos sistemas de representacion, seleccionando
en cada caso el sistema mas apropiado a la finalidad de la representacion.

— Situaciones de representacién de objetos sencillos mediante sus vistas diédricas en sistema europeo.
Situaciones de identificacion del sistema diédrico ortogonal en el primer diedro.

— Situaciones de disefio de envases sencillos, representandolos en perspectiva isométrica o caballera y
reflexionando sobre el proceso realizado y el resultado obtenido.
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— Situaciones de dibujo de ilustraciones o vifetas aplicando las técnicas de la perspectiva cénica frontal y oblicua
en la representacidn de espacios, objetos o personas desde distintos puntos de vista.

— Situaciones de dibujo, en las perspectivas isométrica y caballera. Situaciones de dibujo de formas volumétricas
incorporando curvas en estas perspectivas.

— Situaciones de comparacion de estructuras poliédricas. Situaciones de andlisis de la aplicacién de los sélidos
platénicos en la arquitectura y el disefio.

— Situaciones de disefio de espacios o escenografias aplicando la perspectiva cénica frontal, oblicua y de plano
inclinado, representando las luces y sombras de los objetos contenidos y reflexionando sobre el proceso
realizado y el resultado obtenido.

En relacidn a la secuenciacidon de los contenidos, serd necesaria una primera aproximacion a los diferentes sistemas
de representacion para comprender sus diferencias y similitudes de cara a la correcta eleccién del sistema mas
apropiado para la composicién final de un disefio concreto. Sin embargo, no se trata de una secuenciacién estricta de
situaciones, ya que no es imprescindible el conocimiento de todos los sistemas y perspectivas a la vez o en un orden
concreto. Una posible propuesta es realizar una primera aproximacion a las diferencias existentes entre los diferentes
sistemas de representacién para posteriormente, profundizar en cada uno de ellos. Sin embargo, también es posible
realizar primeramente una profundizacidn en cada sistema para concluir en una revisidn de todos ellos. De manera
general, la eleccion del sistema mds adecuado para el desarrollo de un disefio concreto llegara cuando el alumnado
sea capaz de diferenciar las caracteristicas principales entre cada sistema.

El estudio de los sistemas de representacidn del espacio aplicado tiene interés en el dibujo tanto técnico como artistico
por varias razones. El alumnado, al mejorar su vision espacial, mejora también sus resultados graficos, que se reflejan
en dibujos y trazados a mano alzada y también en dibujos realizados con el uso de herramientas propias de dibujo
técnico. Las conexiones con otras materias son, entonces, multiples, destacando en primer lugar la conexiéon con el
dibujo técnico mediante el desarrollo de la vision espacial y la resolucién de problemas para recrear graficamente la
realidad tridimensional sobre la superficie del plano, y en segundo lugar, la conexién con la materia de Dibujo artistico
tanto al analizar, interpretar y representar la realidad, para ofrecer una visién propia de esa realidad, potenciar la
sensibilidad y favorecer el desarrollo personal y artistico, como al utilizar la practica del dibujo como medio de
expresion de ideas, investigando los referentes culturales y su influencia en las creaciones posteriores, para ampliar el
repertorio artistico y enriquecer las producciones propias. Ademas, los referentes a la historia del arte como aplicacidon
concreta de los distintos sistemas de representacién, conectan la materia con otras materias, como son Fundamentos
artisticos y Movimientos culturales y artisticos, materias en las que se analizan producciones de distintos movimientos
culturales y se interpretan diversas creaciones artisticas.

C. Normalizacion y diseiio de proyectos.

Este tercer bloque, normalizacién y disefio de proyectos, contiene una iniciacion a este tipo de representacion por
parte del alumnado, procurando su analisis, definicion formal y visualizacion de ideas, aplicando las normas
fundamentales UNE e ISO. La aplicacion de las normas en proyectos de disefio y en interpretacién de objetos y
espacios, ha de plantearse como una fase mas del proyecto, siendo este una evolucién del croquis al plano de taller.
El alumnado deberd reconocer mediante sus creaciones, las cualidades fundamentales de este tipo de representacion,
destacando su funcionalidad, operatividad y universalidad, y debera realizar dibujos eficaces para ser aplicados a
disefios 0 maquetas e interpretados inequivocamente descodificando los codigos universales utilizados.

Durante el desarrollo de este bloque, se plantearan proyectos, tanto individuales como en grupo, en los que la
aplicacion de los cédigos graficos y normas generalizadas (UNE e ISO) permita comunicar mediante dibujos de bocetos
o croquis, soluciones graficas de forma clara y univoca. Se trata, entonces, de dotar al alumnado de los saberes
necesarios para que la informacion representada sea interpretada de forma inequivoca por cualquier persona que
posea el conocimiento de los codigos y normas UNE e I1SO, con el fin de elaborar proyectos de disefio sencillos.

El desarrollo de la normalizacién en el disefio de proyectos, presenta relaciones con el resto de contenidos de la
materia y, por tanto, con todos los bloques que la constituyen. En primer término, con la geometria en el arte y en el
entorno, que se configura como base para cualquier proyecto y, en segundo término, con la vision espacial y el analisis
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de sistemas de representacion, necesarios para poder realizar un dibujo normalizado de forma clara y precisa. Por
ultimo, se establecen conexiones de manera transversal, al igual que sucede en otros bloques de la materia, con el
uso de herramientas digitales para el disefio.

A continuacidn, se proponen situaciones en las que el alumnado estaria expuesto durante su prdctica a un conjunto
de saberes facilitadores de los contenidos del bloque.

— Situaciones de realizacién de bocetos y croquis conforme a las normas UNE e ISO.

— Situaciones de comunicacién de la forma y dimensiones de objetos, proponiendo ideas creativas y resolviendo
problemas con autonomia.

— Situaciones de uso de normalizacién. Ejemplificaciones conectadas con la realidad.

— Situaciones de proyeccién, de manera individual o en grupo, de un disefio sencillo, comunicando de manera
clara e inequivoca su forma y dimensiones mediante el uso de la normalizacién, aplicando estrategias y
destrezas que agilicen el trabajo colaborativo.

— Situaciones de observacion, analisis y puesta en practica de las fases de un proyecto: del croquis al plano de
taller.

— Situaciones de realizacidn de trazados de vistas acotadas, introduciendo los cortes, las secciones y las roturas.

En relacidn a la secuenciacidon de las situaciones, no se establece una secuenciacién estricta, siendo posible intercalar
situaciones de observacidn, de realizacién, de comunicacion o de uso. Partiendo de la premisa de que el alumnado
mejorard en su aplicacidon en tanto en cuanto se vea mads expuesto a diferentes situaciones facilitadoras de los
contenidos, es imprescindible que se alternen actividades en las que sea el protagonista del proceso de creacién de
bocetos y croquis, asi como de planos de taller, consiguiendo cada vez mds autonomia en sus realizaciones.

Existe una fuerte conexién de este bloque con la materia de Dibujo técnico, en la cual, ademas de aplicar las normas
UNE e ISO para formalizar y definir disefios técnicos, se valora la importancia del croquis para documentar diferentes
proyectos de arquitectura e ingenieria. Por otro lado, la aplicaciéon y mejora en los resultados del alumnado tanto en
croquis y bocetos como en planos de taller y vistas acotadas, tendra su reflejo en otras materias como pueden ser
Disefio y Dibujo artistico, estableciéndose conexiones externas y contribuyendo a la adquisicién de diferentes saberes
relacionados con estas materias.

D. Herramientas digitales para el disefio.

La necesidad de desenvolverse con profesionalidad en entornos digitales, plantea la inminente integracién de los
contenidos con el aprovechamiento de las posibilidades que ofrecen las herramientas digitales. La adquisicion de un
saber practico en relacién a las técnicas y herramientas digitales, posibilita un desarrollo mas completo en diferentes
proyectos creativos y de disefio. Por ello, la utilizacion de programas y aplicaciones de disefio en dos y tres
dimensiones, se constituye como una herramienta mas de aplicacion en los procesos creativos. Su aprovechamiento,
seleccionando y aplicando la herramienta especifica que el proyecto requiere, forma parte del saber instrumental que
conforma este bloque de contenidos.

El uso de técnicas digitales como herramientas en el proceso creativo, incorpora también una experimentacion en
diferentes disciplinas y tendencias artisticas, valorando estas creaciones. Se introduce la digitalizacion como
instrumento de gestidn de las propias creaciones de disefio grafico, de objetos y de espacios.

Este bloque de contenidos pretende, por tanto, la utilizacién por parte del alumnado de diferentes programas y
herramientas digitales de dibujo en dos dimensiones y de modelado en tres dimensiones, adquiriendo una
experimentacion tal que le permita, posteriormente y de forma auténoma, actualizar continuamente sus habilidades
digitales cuando sean necesarias.

Las herramientas digitales para el disefio son utilizadas en geometria, sistemas de representacion y normalizacion, de
manera transversal a todos los saberes de la materia, puesto que, como se subraya anteriormente, el
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aprovechamiento de las posibilidades digitales permite una resolucién completa en diferentes proyectos artisticos. Asi
pues, con el uso de técnicas y aplicaciones digitales, se permite un acabado final en las obras que cierra el circulo de
creacién de diseiios que pueden haber comenzado de manera analégica.

A continuacidn, se proponen situaciones en las que el alumnado estaria expuesto durante su prdctica a un conjunto
de saberes facilitadores de los contenidos del bloque.

— Situaciones de adquisicién de destrezas en el manejo de herramientas y técnicas de dibujo vectorial en 2D.

— Situaciones de aplicacion de herramientas y técnicas del dibujo vectorial en 2D a la realizacidon de proyectos
de disefio grafico.

— Situaciones de iniciacion en el modelado en 3D mediante el disefio de esculturas o instalaciones.

— Situaciones en las que se valore el potencial del modelado 3D como herramienta de creacién para proyectos
artisticos.

— Situaciones de realizacidn y presentacion de proyectos, aprovechando las posibilidades que las herramientas
de dibujo vectorial aportan a los campos del disefio y el arte.

Se priorizara en la secuenciacidn de las situaciones por la iniciacidn y adquisicion de destrezas en las herramientas
basicas de diferentes programas como CAD, por ejemplo. Sin embargo, la secuenciacion de situaciones no es en ningun
caso estricta, siendo posible la combinacién de diferentes situaciones y su alternancia segin la evolucién y
caracteristicas particulares de los proyectos artisticos que se lleven a cabo.

Se observa, por otro lado, la conexidon de este bloque con diferentes materias, especialmente con la materia de Dibujo
técnico, en la cual se destaca la experimentacion digital de elementos, planos y esquemas técnicos mediante el uso
de programas especificos CAD. Tanto desde la materia de Dibujo técnico como desde Dibujo artistico, se pone en
relieve el uso de estos programas en las profesiones actuales, especialmente con el objetivo de virtualizar objetos y
espacios en dos y tres dimensiones. Desde Dibujo artistico y Disefio, se establecen conexiones con el Dibujo técnico
aplicado a las artes plasticas y al disefio, puesto que se pretende que desde estas materias se experimente con las
técnicas propias del dibujo para buscar nuevas posibilidades en la realizacién de producciones graficas. Otras materias,
como Digitalizacién e informatica, posibilitan interconexiones con contenidos de la materia que ponen el acento en la
mejora de las destrezas en herramientas y técnicas digitales.

111.2. Concrecidn de los saberes basicos

111.2.1 Dibujo Técnico Aplicado a las Artes Plasticas y al Disefo |

A. Geometria, arte y entorno.

Este bloque trata de analizar |a presencia de la geometria en las formas naturales y en las obras y representaciones artisticas del pasado y
presente, y de abordar el estudio de las principales construcciones y transformaciones geométricas para aplicarlas al disefio.

Conocimientos, destrezas y actitudes

Orientaciones para la ensefianza

— La geometria en la naturaleza, en el entorno y
en el arte. Observacion directa e indirecta

— La geometria en la composicion.

— La representacion del espacio en el arte.
Estudios sobre la geometria y la perspectiva a lo
largo de la historia del arte.

— Relaciones geométricas en el arte y el disefio:
proporcion, igualdad y simetria. El nimero 4ureo
en el arte y la naturaleza.

— Escalas numéricas y graficas. Construcciony
uso.

— Construcciones poligonales. Aplicacion en el
disefio.

— Tangencias basicas. Curvas técnicas.
Aplicacion en el disefio.

— Estudios a mano alzada de la geometria
interna y externa de la forma. Apuntes y
esbozos.

Por medio de actividades, situaciones y ejercicios de caracter practico, el alumnado ird
adquiriendo mayor destreza en el uso delas herramientas propias del dibujo técnico y en
el dibujo a mano alzada, asi como también en el uso de las herramientas digitales,
mejorando sus resultados. Se exponen a continuacion una serie de propuestas de los
ejercicios, actividades o situaciones que se pueden llevar a cabo durante el proceso de
ensefianza-aprendizaje.

Situaciones de reconocimiento de diferentes tipos de estructuras, formas y relaciones
geométricas en la naturaleza, el entorno, el arte y el diseiio, analizando su funcién y
valorando la importancia dentro del contexto histérico. Por ejemplo, en la naturaleza,
mediante el estudio de las hojas y las flores, y en el arte y el disefio, mediante el analisis
del disefio de diferentes sillas, por ejemplo, la silla Barcelona de Mies van der Rohe o la
EasyChair de Charles Eames, entre otras.

Realizar trazados fundamentales de paralelismo, perpendicularidad, segmentos y
angulos. Conocer el Método de Thales, la seccién y la espiral durea y su aplicacién en el
arte, por ejemplo, en la fotografia.

Aplicar las relaciones geométricas realizando equivalencias de diferentes figuras
geomeétricas.
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Actividades de dibujo de formas poligonales y de resolucién de tangencias basicas y
curvas técnicas aplicadas al disefio de formas, valorando la importancia de la limpieza y
la precision en el trazado. Por ejemplo, con la realizacion de dibujos de utensilios
cotidianos como una cuchara o una lampara y su construccion en diferentes escalas
numéricas y graficas de ampliacion y de reduccidn. La construccién de poligonos inscritos
y/o dado el lado puede complementarse con la realizacién de poligonos estrellados y su
aplicacidn en diferentes disefios ornamentales.

Realizar estudios, esbozos y apuntes del natural a mano alzada utilizando modelos reales
sencillos como un jarrén, una copa, una caja de zapatos, etc. Identificar la geometria
interna y externa de las formas y apreciar su importancia en el dibujo.

Utilizar las relaciones geométricas de proporcion, simetria, igualdad, traslacién y giro
para realizar composiciones que se puedan aplicar a disefios, por ejemplo, con una
estrella de cinco puntas.

Observar la representacién del espacio en el disefio y el arte y realizar diferentes dibujos
proyectando las representaciones observadas. Algunos ejemplos los podemos encontrar
en el cuadro La ciudad junto al mar de Ambrogio Lorenzetti, La Anunciacion de
FraAngelico, los dibujos en perspectiva conica de Helmut Jacoby o en el plano secuencia
de la pelicula El Resplandor de Stanley Kubrick. Otras situaciones que se pueden plantear
son la ejemplificacion en el arte de la perspectiva de Brunelleschi y la realizacién de
dibujos de los pasillos del centro escolaro la representacion de planos de viviendas en
vista aérea utilizando aplicaciones online gratuitas y teniendo en cuenta en el disefio los
puntos cardinales, la escala, la localizacidon de puertas, ventanas, radiadores y tuberias,
etc. La aplicacion de la escala adecuada puede plantearse como un trabajo de campo en
el que, primeramente, el alumnado tendra que realizar mediciones reales utilizando el
material apropiado (metros, punteros laser, escalimetros, calibres, etc.) para,
posteriormente, trasladar las medidas al plano.

B. Sistemas de representacion del espacio aplicado.

Se pretende que el alumnado adquiera los saberes basicos necesarios para representar graficamente la realidad espacial o comunicar el
resultado final de un producto o espacio que ha disefiado. Consiste en dotar al alumnado de herramientas comunicativas graficas, de mejorar
su vision espacial y de iniciarle en algunas de las aplicaciones de los sistemas de representacion en los campos del arte y el disefio.

Conocimientos, destrezas y actitudes

Orientaciones para la ensefianza

— Concepto y tipos de proyeccion. Finalidad de
los distintos sistemas de representacion.

— Sistema diédrico ortogonal en el primer
diedro. Vistas en sistema europeo.

— Perspectivas isométrica y caballera. Iniciacion
al disefio de packaging.

— Aplicacion de la perspectiva cénica, frontal y
oblicua, al cdmicy a la ilustracion.

Por medio de actividades, situaciones y ejercicios de cardacter practico, el alumnado ira
adquiriendo mayor destreza en el uso de las herramientas propias para el delineado y en
el dibujo a mano alzada, asi como también en el uso de las herramientas digitales,
mejorando de manera progresiva sus resultados. Se exponen a continuacién una serie de
propuestas de los ejercicios, actividades o situaciones que se pueden llevar a cabo
durante el proceso de ensefianza-aprendizaje.

Actividades para observar y diferenciar las caracteristicas de los distintos sistemas,
seleccionando en cada caso el sistema mas apropiado a la finalidad de la representacién.
Por ejemplo, utilizar diferentes videojuegos para observar los sistemas y vistas que se
aplican a la representacion del espacio.

Identificar el sistema diédrico ortogonal en el primer diedro para representar objetos
sencillos tales como, una taza o una pinza de ropa, mediante sus vistas diédricas en
sistema europeo.

Realizar disefios de envases de productos como, por ejemplo, productos de Aragdn,
representandolos en perspectiva isométrica o caballera, reflexionando sobre el proceso
realizado y el resultado obtenido, y aplicando coeficientes de reduccidn, si se considera
necesario.

Disefar un logotipo o imagotipo basado en la creacién de una tipografia y la aplicacién
de la perspectiva cénica, teniendo en cuenta algunos de sus elementos principales, tales
como, el punto de vista, la linea de horizonte y el punto de fuga.

Dibujar ilustraciones, vifietas de comic y/o storyboards aplicando las técnicas de la
perspectiva cénica frontal y oblicua en la representacion de espacios, objetos o personas
desde distintos puntos de vista, simplificando las formas, por ejemplo, con el uso de
pictogramas sencillos.

Realizar una interpretacion libre de una obra de arte modificando la perspectiva de la
misma, por ejemplo, modificando el punto de vista en el cuadro El dormitorio en Arlés de
Vicent Van Gogh.

Realizar un proyecto mas complejo, una vez se han adquirido los conceptos bdsicos de
los diferentes sistemas de representacion, proyectando el mapa de una vivienda desde
una vista exterior a ella y varias vistas interiores de las diferentes estancias, objetos y
personas que la habitan. Aplicar el disefio planteado a una maqueta.

C. Normalizacién y disefio de proyectos.

sencillos.

Se pretende que el alumnado comunique, mediante dibujos de bocetos o croquis, soluciones graficas de forma clara y univoca. Se trata de
dotar al alumnado de los saberes necesarios para que la informacion representada sea interpretada de forma inequivoca por cualquier
persona que posea el conocimiento de los codigos graficos y normas generalizadas UNE e 1SO, con el fin de elaborar proyectos de disefio
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Conocimientos, destrezas y actitudes

Orientaciones para la ensefianza

— Concepto de normalizacién. Las normas
fundamentales UNE e ISO.
— Documentacidn grafica de proyectos:

— Elaboracién de bocetos y croquis.

necesidad y ambito de aplicacion de las normas.

Por medio de actividades, situaciones y ejercicios de cardacter practico, el alumnado ird
adquiriendo mayor destreza en el uso de las herramientas propias del dibujo técnico y en
el dibujo a mano alzada, asi como también en el uso de las herramientas digitales,
mejorando sus resultados. Se exponen a continuacidon una serie de propuestas de los
ejercicios, actividades o situaciones que se pueden llevar a cabo durante el proceso de
ensefianza-aprendizaje.

Mostrar diferentes ejemplos de uso de la normalizacién, ensefiando figuras y objetos
conectados con la realidad del estudiante. Se recomienda utilizar objetos en los que se
han trabajado sus vistas para agilizar el proceso como, por ejemplo, una taza o una pinza
de ropa.

Realizar bocetos y croquis conforme a las normas UNE e ISO, decidiendo las vistas que
definiran el objeto representado, insistiendo en la importancia de la proporcionalidad de
los elementos. Por ejemplo, utilizando objetos cotidianos como una zapatilla de deporte,
una regleta, un ordenador portatil o un mavil.

Trazar laformay dimensiones de objetos como, por ejemplo, unos portaldpices o un sofa,
imitando a mano alzada y/o utilizando las herramientas de dibujo técnico, las clases de
lineas normalizadas y acotando segln las normas. Realizar una maqueta del objeto
representado, seleccionando los materiales y la escala mas apropiada.

D. Herramientas digitales para el disefio.

Se pretende la utilizacién por parte del alumnado de diferentes programas y herramientas digitales de dibujo en dos dimensiones y de
modelado en tres dimensiones, adquiriendo una experimentacion tal que le permita, posteriormente y de forma autonoma, actualizar
continuamente sus habilidades digitales cuando sean necesarias.

Conocimientos, destrezas y actitudes

Orientaciones para la ensefianza

— Iniciacion a las herramientas y técnicas de
dibujo vectorial en 2D. Aplicaciones al disefio
grafico.

— Iniciacion al modelado en 3D. Aplicaciones a
proyectos artisticos.

Por medio de actividades, situaciones y ejercicios de caracter practico, el alumnado ira
adquiriendo mayor destreza en el uso de las herramientas propias del dibujo técnico y en
el dibujo a mano alzada, asi como también en el uso de las herramientas digitales,
mejorando sus resultados. Se exponen a continuacion una serie de propuestas de los
ejercicios, actividades o situaciones que se pueden llevar a cabo durante el proceso de

ensefanza-aprendizaje.

Aplicar las herramientas y técnicas del dibujo vectorial en 2D a la realizacién de proyectos
de disefio grafico como, por ejemplo, la creacion de planos 2D. Debido a la
transversalidad del bloque de herramientas digitales para el disefio, se pretende que este
blogue se conecte con las practicas realizadas en los diferentes bloques de saberes de la
materia, asi pues, se podria elaborar planos 2D en diferentes actividades planteadas en
los anteriores bloques, por ejemplo, el plano de una vivienda en vista aérea o el plano de
una interpretacion de una obra de arte cambiando su punto de vista.

Utilizar programas y aplicaciones de dibujo para adquirir destrezas en el manejo de
herramientas y técnicas de disefio vectorial en 2D, aplicandolos en personajes, criaturas,
escenarios y/o fondos. Por ejemplo, utilizar una de las vifietas de cdmic que se ha
realizado en perspectiva cénica para trazar el plano en dos dimensiones con
herramientas digitales.

Proyectar ejemplos en los que se utilice el modelado 3D como herramienta de creacion
para proyectos artisticos con el fin de que se valore el potencial de estas aplicaciones.
Comenzar por disefios sencillos partiendo de los objetos y sus vistas, por ejemplo, una
caja de zapatos o una taza.

Iniciar el modelado en 3D mediante el disefio de esculturas o instalaciones de espacios,
como una habitacién o un restaurante. El modelado en tres dimensiones en el disefio de
esculturas puede aplicarse a un dibujo de figura humana que el alumnado haya realizado
en la materia de Dibujo artistico, de creacidn propia y/o a un dibujo anime inspirado en
series de animacion como Inu Yasha, Heidi o Pokémon.

111.3. Descripcidn de los diferentes bloques en los que se estructuran los saberes basicos de Dibujo Técnico Aplicado
a las Artes Plasticas y al Diseiio Il

A. Geometria, arte y entorno.

Existen diferentes espacios y contextos en los que encontramos la presencia de la geometria y en los que, sin un previo
analisis ni valoracidn, no somos conscientes de su existencia y de su funcion. Tales espacios se concentran en este
bloque de saberes en tres grandes grupos de andlisis: por un lado, el espacio natural; por otro, las construcciones de
nuestro entorno y, por ultimo, los referentes en la Historia del Arte. La aproximacion a estos espacios, su origen e
intencidn, y al proceso de construccidn de sus estructuras geomeétricas, posibilitara su apreciacidn y posterior disfrute.
Asimismo, el conocimiento de las principales construcciones y transformaciones geométricas se configura como un
conjunto de saberes generadores de ideas para composiciones personales posteriores. Igualmente, la exploraciony el
descubrimiento en el uso de curvas, poligonos y transformaciones geométricas en el contexto de las diferentes
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culturas en las que se han empleado, posibilita un saber enriquecido no solo en manifestaciones artisticas diversas,
sino también en manifestaciones del pasado y presente.

Es importante establecer un balance razonado entre la utilizacidn del dibujo a mano alzada y de los materiales propios
del dibujo técnico, sirviendo tanto para el desarrollo de ideas como para la expresion, y fomentando con ello diferentes
propuestas graficas segun el fin ultimo de las mismas. El dominio en el trazado de las principales formas y
construcciones geométricas, y su integracion dentro del lenguaje plastico personal, hace posible incorporar los
diferentes trazados y construcciones a recreaciones e interpretaciones artisticas que pueden ser proyectadas en
disefios personales tales como mosaicos, elementos decorativos, tipografias, patrones, etc.

Por tanto, en este bloque se trata de analizar la presencia de la geometria en las formas naturales y en las obras y
representaciones artisticas del pasado y presente, y de abordar el estudio de las principales construcciones vy
transformaciones geométricas para aplicarlas al disefio grafico, por ejemplo, de patrones y mosaicos.

El trazado de formas y construcciones geométricas pone en evidencia la necesidad de diferenciar los diferentes
sistemas de representacién del espacio para aplicar el sistema mas apropiado a la finalidad de la representacion,
siendo el uso de programas y aplicaciones digitales un saber basico y transversal a todos los bloques de la materia,
debido a su uso cotidiano como herramienta facilitadora de procesos constructivos a nivel escolar y profesional.

A continuacion, se proponen situaciones en las que el alumnado estaria expuesto durante su practica a un conjunto
de saberes facilitadores de los contenidos del bloque.

— Situaciones de reconocimiento de diferentes tipos de estructuras, formas y relaciones geométricas en la
naturaleza, el entorno, el arte y el disefio. Situaciones de andlisis de su funcién y valoracién de la importancia
dentro del contexto historico.

— Situaciones de dibujo de formas poligonales y de resolucién de tangencias basicas, curvas técnicas y simetrias
aplicadas al disefio de formas. Situaciones de valoracion de la importancia de la limpieza y la precisiéon en el
trazado.

— Situaciones de transmision de ideas, sentimientos y emociones mediante la realizacidn de estudios, esbozos y
apuntes del natural a mano alzada. Situaciones de identificacién de la geometria interna y externa de las
formas y de apreciacién de su importancia en el dibujo.

— Situaciones de identificacién y explicacién de la presencia de formas y relaciones geométricas en el arte y el
disefio, comprendiendo el motivo o intencionalidad con la que se han utilizado. Andlisis de ilusiones épticas
en el arte y el disefio.

— Situaciones de observacion de la representacion del espacio en el disefio y arte contemporaneo.
— Situaciones de disefio de patrones y mosaicos, aplicando las transformaciones geométricas.
— Situaciones de disefio de formas creativas, empleando tangencias, enlaces y curvas conicas.

La secuenciacién de las situaciones sigue una temporalizacién légica en la que se comienza por la identificacién de las
formas y estructuras antes de su trazado. Formas poligonales, relaciones y transformaciones geométricas, tangencias
basicas, curvas técnicas y simetrias son necesarias para aplicarlas con posterioridad al disefio de patrones y mosaicos,
por ejemplo. Mientras que ilusiones dpticas, tangencias, enlaces y curvas conicas deben surgir como necesidad para
su aplicacion en disefios mas complejos.

El estudio de la geometria en el arte y en el entorno tiene interés en el dibujo tanto técnico como artistico por varias
razones. El conjunto de saberes que integra el bloque posibilita el andlisis de construcciones desde un punto de vista
formal, pero, ademas, se constituye como un saber practico en el que se aprende a través de la recreacion y la creacion
personal. Las conexiones con otras materias son, por tanto, multiples, siendo las mas afines el Dibujo técnico y el
Dibujo artistico. En el primero, se realiza un analisis e interpretacién de los elementos y conjuntos arquitectoénicos,
para analizar las estructuras geométricas; mientras que en la materia de Dibujo artistico se analiza, interpreta y
representa la realidad, utilizando los recursos elementales y la sintaxis del dibujo. Ademas, en esta misma materia se
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investiga los referentes culturales. Es evidente, por otro lado, las conexiones con las materias Fundamentos artisticos
y Movimientos culturales y artisticos.

B. Sistemas de representacion del espacio aplicado.

La aplicacién del adecuado sistema de representacién segun la finalidad es de capital importancia a la hora de
interpretar el espacio y los objetos tridimensionales. Es necesaria una comprensidn y valoracién de los diferentes
sistemas en las representaciones artisticas para saber aplicar el mds adecuado a proyectos y disefos artisticos. Del
mismo modo, un conocimiento correcto de los sistemas y sus procesos posibilitara una aplicacién dptima a los propios
disefios. La aproximacion a los diferentes sistemas y perspectivas: diédrico, axonométrica, caballeray cdnica, pretende
desarrollar la visidn espacial del alumnado, mejorando sus resultados tanto en los bocetos y croquis realizados a mano
alzada como en los trazados realizados con herramientas propias del dibujo técnico. La aplicacién de las destrezas
adquiridas en este bloque de contenidos se reflejara tanto en el planteamiento de vifietas para cémics o storyboards,
como en ilustraciones y disefios de objetos y espacios.

Por tanto, en este bloque se pretende que el alumnado adquiera los saberes basicos necesarios para representar
graficamente la realidad espacial o comunicar el resultado final de un producto o espacio que ha disefiado. Ademas,
consiste en dotar al alumnado de herramientas comunicativas graficas, de mejorar su visidon espacial y de iniciarle en
algunas de las aplicaciones de los sistemas de representacién en los campos del arte y el disefio.

El estudio de los sistemas de representacion del espacio aplicado se relaciona inevitablemente con el bloque de
contenidos que le precede, puesto que el conocimiento de la geometria, sus trazados, estructuras y construcciones,
favorecera el desarrollo del presente bloque. Igualmente, el uso de programas y aplicaciones digitales se configura
como bloque basico y transversal y que, por tanto, es beneficioso poner en practica también en el bloque de sistemas
de representacion del espacio.

A continuacion, se proponen situaciones en las que el alumnado estaria expuesto durante su practica a un conjunto
de saberes facilitadores de los contenidos del bloque.

— Situaciones de diferenciacidn de las caracteristicas de los distintos sistemas de representacion, seleccionando
en cada caso el sistema mas apropiado a la finalidad de la representacion.

— Situaciones de representacién de objetos sencillos mediante sus vistas diédricas en sistema europeo.
Situaciones de identificacion del sistema diédrico ortogonal en el primer diedro.

— Situaciones de disefio de envases sencillos, representandolos en perspectiva isométrica o caballera y
reflexionando sobre el proceso realizado y el resultado obtenido.

— Situaciones de dibujo de ilustraciones o vifietas aplicando las técnicas de la perspectiva cdnica frontal y oblicua
en la representaciéon de espacios, objetos o personas desde distintos puntos de vista.

— Situaciones de dibujo, en las perspectivas isométrica y caballera. Situaciones de dibujo de formas volumétricas
incorporando curvas en estas perspectivas.

— Situaciones de comparacion de estructuras poliédricas. Situaciones de analisis de la aplicacion de los sélidos
platdnicos en la arquitectura y el disefio.

— Situaciones de disefo de espacios o escenografias aplicando la perspectiva cdnica frontal, oblicua y de plano
inclinado, representando las luces y sombras de los objetos contenidos y reflexionando sobre el proceso
realizado y el resultado obtenido.

En relacién a la secuenciacién de los contenidos, serd necesaria una primera aproximacion a los diferentes sistemas
de representacion para comprender sus diferencias y similitudes de cara a la correcta eleccién del sistema mas
apropiado para la composicién final de un disefio concreto. Sin embargo, no se trata de una secuenciacidn estricta de
situaciones, ya que no es imprescindible el conocimiento de todos los sistemas y perspectivas a la vez o en un orden
concreto. Una posible propuesta es realizar una primera aproximacion a las diferencias existentes entre los diferentes
sistemas de representacién para posteriormente, profundizar en cada uno de ellos. Sin embargo, también es posible
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realizar primeramente una profundizacion en cada sistema para concluir en una revisién de todos ellos. De manera
general, la eleccidon del sistema mas adecuado para el desarrollo de un disefio concreto llegard cuando el alumnado
sea capaz de diferenciar las caracteristicas principales entre cada sistema.

El estudio de los sistemas de representacién del espacio aplicado tiene interés en el dibujo tanto técnico como artistico
por varias razones. El alumnado, al mejorar su visidén espacial, mejora también sus resultados graficos, que se reflejan
en dibujos y trazados a mano alzada y también en dibujos realizados con el uso de herramientas propias de dibujo
técnico. Las conexiones con otras materias son, entonces, multiples, destacando en primer lugar la conexién con el
dibujo técnico mediante el desarrollo de la visién espacial y la resolucién de problemas para recrear graficamente la
realidad tridimensional sobre la superficie del plano, y en segundo lugar, la conexién con la materia de Dibujo artistico
tanto al analizar, interpretar y representar la realidad, para ofrecer una visién propia de esa realidad, potenciar la
sensibilidad y favorecer el desarrollo personal y artistico, como al utilizar la practica del dibujo como medio de
expresion de ideas, investigando los referentes culturales y su influencia en las creaciones posteriores, para ampliar el
repertorio artistico y enriquecer las producciones propias. Ademas, los referentes a la historia del arte como aplicacién
concreta de los distintos sistemas de representacién, conectan la materia con otras materias, como son Fundamentos
artisticos y Movimientos culturales y artisticos, materias en las que se analizan producciones de distintos movimientos
culturales y se interpretan diversas creaciones artisticas.

C. Normalizacidn y disefio de proyectos.

Este tercer bloque, normalizacién y disefio de proyectos, contiene una iniciacion a este tipo de representacién por
parte del alumnado, procurando su andlisis, definicion formal y visualizacion de ideas, aplicando las normas
fundamentales UNE e ISO. La aplicaciéon de las normas en proyectos de disefio y en interpretacidon de objetos y
espacios, ha de plantearse como una fase mas del proyecto, siendo este una evolucién del croquis al plano de taller.
El alumnado deberd reconocer mediante sus creaciones, las cualidades fundamentales de este tipo de representacion,
destacando su funcionalidad, operatividad y universalidad, y deberd realizar dibujos eficaces para ser aplicados a
disefios 0 maquetas e interpretados inequivocamente descodificando los cddigos universales utilizados.

Durante el desarrollo de este bloque, se plantearan proyectos, tanto individuales como en grupo, en los que la
aplicacion de los cédigos graficos y normas generalizadas (UNE e ISO) permita comunicar mediante dibujos de bocetos
o croquis, soluciones graficas de forma clara y univoca. Se trata, entonces, de dotar al alumnado de los saberes
necesarios para que la informacion representada sea interpretada de forma inequivoca por cualquier persona que
posea el conocimiento de los codigos y normas UNE e I1SO, con el fin de elaborar proyectos de disefio sencillos.

El desarrollo de la normalizacién en el disefio de proyectos, presenta relaciones con el resto de contenidos de la
materia y, por tanto, con todos los bloques que la constituyen. En primer término, con la geometria en el arte y en el
entorno, que se configura como base para cualquier proyecto y, en segundo término, con la visidon espacial y el analisis
de sistemas de representacion, necesarios para poder realizar un dibujo normalizado de forma clara y precisa. Por
ultimo, se establecen conexiones de manera transversal, al igual que sucede en otros bloques de la materia, con el
uso de herramientas digitales para el disefio.

A continuacion, se proponen situaciones en las que el alumnado estaria expuesto durante su practica a un conjunto
de saberes facilitadores de los contenidos del bloque.

— Situaciones de realizacién de bocetos y croquis conforme a las normas UNE e ISO.

— Situaciones de comunicacidon de la forma y dimensiones de objetos, proponiendo ideas creativas y resolviendo
problemas con autonomia.

— Situaciones de uso de normalizacién. Ejemplificaciones conectadas con la realidad.

— Situaciones de proyecciéon, de manera individual o en grupo, de un disefio sencillo, comunicando de manera
clara e inequivoca su forma y dimensiones mediante el uso de la normalizacidn, aplicando estrategias y
destrezas que agilicen el trabajo colaborativo.
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— Situaciones de observacion, andlisis y puesta en practica de las fases de un proyecto: del croquis al plano de
taller.

— Situaciones de realizacion de trazados de vistas acotadas, introduciendo los cortes, las secciones y las roturas.

En relacidn a la secuenciacién de las situaciones, no se establece una secuenciacidn estricta, siendo posible intercalar
situaciones de observacién, de realizacién, de comunicacién o de uso. Partiendo de la premisa de que el alumnado
mejorard en su aplicacidon en tanto en cuanto se vea mas expuesto a diferentes situaciones facilitadoras de los
contenidos, es imprescindible que se alternen actividades en las que sea el protagonista del proceso de creacion de
bocetos y croquis, asi como de planos de taller, consiguiendo cada vez mds autonomia en sus realizaciones.

Existe una fuerte conexidn de este blogue con la materia de Dibujo técnico, en la cual, ademads de aplicar las normas
UNE e ISO para formalizar y definir disefios técnicos, se valora la importancia del croquis para documentar diferentes
proyectos de arquitectura e ingenieria. Por otro lado, la aplicacién y mejora en los resultados del alumnado tanto en
croquis y bocetos como en planos de taller y vistas acotadas, tendra su reflejo en otras materias como pueden ser
Disefio y Dibujo artistico, estableciéndose conexiones externas y contribuyendo a la adquisicién de diferentes saberes
relacionados con estas materias.

D. Herramientas digitales para el diseiio.

La necesidad de desenvolverse con profesionalidad en entornos digitales, plantea la inminente integracion de los
contenidos con el aprovechamiento de las posibilidades que ofrecen las herramientas digitales. La adquisicién de un
saber practico en relacidn a las técnicas y herramientas digitales, posibilita un desarrollo mas completo en diferentes
proyectos creativos y de disefio. Por ello, la utilizacion de programas y aplicaciones de disefio en dos y tres
dimensiones, se constituye como una herramienta mas de aplicacion en los procesos creativos. Su aprovechamiento,
seleccionando y aplicando la herramienta especifica que el proyecto requiere, forma parte del saber instrumental que
conforma este bloque de contenidos.

El uso de técnicas digitales como herramientas en el proceso creativo, incorpora también una experimentacién en
diferentes disciplinas y tendencias artisticas, valorando estas creaciones. Se introduce la digitalizacion como
instrumento de gestidon de las propias creaciones de disefio gréfico, de objetos y de espacios.

Este bloque de contenidos pretende, por tanto, la utilizacidon por parte del alumnado de diferentes programas y
herramientas digitales de dibujo en dos dimensiones y de modelado en tres dimensiones, adquiriendo una
experimentacion tal que le permita, posteriormente y de forma auténoma, actualizar continuamente sus habilidades
digitales cuando sean necesarias.

Las herramientas digitales para el disefio son utilizadas en geometria, sistemas de representacion y normalizacién, de
manera transversal a todos los saberes de la materia, puesto que, como se subraya anteriormente, el
aprovechamiento de las posibilidades digitales permite una resolucién completa en diferentes proyectos artisticos. Asi
pues, con el uso de técnicas y aplicaciones digitales, se permite un acabado final en las obras que cierra el circulo de
creacion de disefios que pueden haber comenzado de manera analdgica.

A continuacion, se proponen situaciones en las que el alumnado estaria expuesto durante su practica a un conjunto
de saberes facilitadores de los contenidos del bloque.

— Situaciones de adquisicién de destrezas en el manejo de herramientas y técnicas de dibujo vectorial en 2D.

— Situaciones de aplicacidon de herramientas y técnicas del dibujo vectorial en 2D a la realizacién de proyectos
de disefio grafico.

— Situaciones de iniciacion en el modelado en 3D mediante el disefio de esculturas o instalaciones.

— Situaciones en las que se valore el potencial del modelado 3D como herramienta de creacidn para proyectos
artisticos.
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— Situaciones de realizacion y presentacion de proyectos, aprovechando las posibilidades que las herramientas
de dibujo vectorial aportan a los campos del diseio y el arte.

Se priorizard en la secuenciacidn de las situaciones por la iniciacién y adquisicion de destrezas en las herramientas
basicas de diferentes programas como CAD, por ejemplo. Sin embargo, la secuenciacién de situaciones no es en ningun
caso estricta, siendo posible la combinacién de diferentes situaciones y su alternancia segun la evolucion y
caracteristicas particulares de los proyectos artisticos que se lleven a cabo.

Se observa, por otro lado, la conexidn de este bloque con diferentes materias, especialmente con la materia de Dibujo
técnico, en la cual se destaca la experimentacién digital de elementos, planos y esquemas técnicos mediante el uso
de programas especificos CAD. Tanto desde la materia de Dibujo técnico como desde Dibujo artistico, se pone en
relieve el uso de estos programas en las profesiones actuales, especialmente con el objetivo de virtualizar objetos y
espacios en dos y tres dimensiones. Desde Dibujo artistico y Disefo, se establecen conexiones con el Dibujo técnico
aplicado a las artes plasticas y al disefio, puesto que se pretende que desde estas materias se experimente con las
técnicas propias del dibujo para buscar nuevas posibilidades en la realizacién de producciones graficas. Otras materias,
como Digitalizacién e informatica, posibilitan interconexiones con contenidos de la materia que ponen el acento en la
mejora de las destrezas en herramientas y técnicas digitales.

111.4. Concrecion de los saberes basicos

111.4.1 Dibujo Técnico Aplicado a las Artes Plasticas y al Diseio Il

A. Geometria, arte y entorno

Este bloque trata de analizar la presencia de la geometria en las formas naturales y en las obras y representaciones artisticas del pasado y
presente, y aborda el estudio de las principales construcciones y transformaciones geométricas para aplicarlas al disefio grafico, de patrones
Yy Mosaicos.

Conocimientos, destrezas y actitudes

Orientaciones para la ensefianza

— Composiciones modulares en el disefio gréfico,
de objetos y de espacios.

— Geometria e ilusiones opticas en el arte y el
disefio.

— Las curvas cdnicas en la naturaleza, el entorno,
el arte y el disefio.

— Larepresentacion del espacio en el disefio y
arte contemporaneo.

— Transformaciones geométricas aplicadas a la
creacion de mosaicos y patrones. Trazado con y sin
herramientas digitales.

— Enlaces y tangencias. Aplicacién en el disefio
grafico mediante trazado manual y digital.

Por medio de actividades, situaciones y ejercicios de caracter practico, el alumnado ira
adquiriendo mayor destreza en el uso de las herramientas propias del dibujo técnicoy
en el dibujo a mano alzada, asi como también en el uso de las herramientas digitales,
mejorando sus resultados. Se exponen a continuacidn una serie de propuestas de los
ejercicios, actividades o situaciones que se pueden llevar a cabo durante el proceso de
ensefanza-aprendizaje.

Situaciones de identificacién y explicacion de la presencia de formas y relaciones
geométricas en el arte y el disefio, comprendiendo el motivo o intencionalidad con la
que se han utilizado. Por ejemplo, relacionando la construccién de la espiral durea con
la fachada principal del Partendn.

Andlisis de ilusiones 6pticas en el arte y el disefio. Se puede realizar un estudio,
reinterpretacion o nueva creaciéon de figuras ambiguas, imdgenes anamorficas,
enganos visuales de direccién, color, tamafio y movimiento, y objetos imposibles. Por
ejemplo, se puede analizar la obra Ascendiendo y descendiendo de Maurits Escher para
después, basandose en la Escalera de Penrose, disefiar una figura que cumpla el
objetivo del engafio perceptivo.

Situaciones de disefio de formas creativas, empleando tangencias, enlaces y curvas
conicas. Se puede comenzar por figuras como una guitarra o un jarrén para concluir
con un disefio mas personal de un objeto, por ejemplo, el disefio de un frasco de
colonia.

Observacién y trazado de estructuras modulares en el mudéjar aragonés, la Alhambra
de Granada vy el Alcdzar de Sevilla, sirviendo de inspiracién para construcciones y
disefios geométricos mas personales. Aplicacidn al disefio de patrones y mosaicos,
comenzando, por ejemplo, con una base reticular de formas geométricas basicas como
triangulos equilateros y cuadrados. Otros médulos mas complejos podrian partir del
disefio de paraboloides hiperbdlicos. Para la construccion de redes modulares se puede
partir de un mddulo realizado con la reticula base y disefiar lacerias y/o generar
mosaicos por traslacidn, por rotacion de un lado (180°) o por rotacion de un lado al
contiguo (270°).

Situaciones de observacidon de la representacidon del espacio en el disefio y arte
contemporaneo, por ejemplo, analizando las obras de diferentes artistas de los afios
50 como Golden Lane City de Allison y Peter Smithson y Exactamente, équé es lo que
hace que las casas de hoy en dia sean tan diferentes, tan atractivas?, de Richard
Hamilton. La representacion del espacio en el arte tiene una especial relevancia en
obras de los artistas Richard Serra, Michael Asher y Robert Smithson, entre otros.

B. Sistemas de representacion del espacio aplicado
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Se pretende que el alumnado adquiera los saberes basicos necesarios para representar graficamente la realidad espacial o comunicar el
resultado final de un producto o espacio que ha disefiado.

Conocimientos, destrezas y actitudes

Orientaciones para la ensefianza

— Representacién de la circunferencia y de sélidos
sencillos en perspectivas isométrica y caballera.
Aplicacion al disefio de formas tridimensionales.

— Estructuras poliédricas. Los sélidos platénicos.
Aplicacion en la Arquitectura y el disefio

— Aplicaciones de la perspectiva conica, frontal,
oblicua y de cuadro inclinado, al disefio de
espacios y objetos. Representacion de luces y
sombras.

Por medio de actividades, situaciones y ejercicios de caracter practico, el alumnado ira
adquiriendo mayor destreza en el uso de las herramientas propias del dibujo técnicoy
en el dibujo a mano alzada, asi como también en el uso de las herramientas digitales,
mejorando sus resultados. Se exponen a continuacién una serie de propuestas de los
ejercicios, actividades o situaciones que se pueden llevar a cabo durante el proceso de
ensefianza-aprendizaje.

Situaciones de dibujo, en las perspectivas isométrica y caballera, y representacion de
formas volumétricas incorporando curvas en estas perspectivas. Por ejemplo,
utilizando el mobiliario del aula como modelo para copia del natural (estanterias,
percheros, mesas, puerta, etc.).

Ejercicios de comparacién de estructuras poliédricas. Se pueden realizar actividades de
papiroflexia para interiorizar su forma.

Situaciones de analisis de la aplicacién de los sélidos platénicos en la arquitectura y el
disefio. Algunos ejemplos para su anadlisis se pueden observar en la cubierta de la
Estacion intermodal Zaragoza-Delicias o la Central Hidroeléctrica de Jaca. Ademas,
entre otros ejemplos encontramos, las Casas Cubo en Rotterdam, el Museo Louvre en
Paris y la Carbonera de Madrid.

Actividades de disefio de espacios o escenografias aplicando la perspectiva conica
frontal, oblicua y de plano inclinado, representando las luces y sombras de los objetos
contenidos y reflexionando sobre el proceso realizado y el resultado obtenido. Se
puede proponer el disefio de un escenario basado en una pelicula/serie de interés del
alumnado.

C. Normalizacién y disefio de proyectos

proyectos de disefio sencillos.

Se pretende dotar al alumnado de los saberes necesarios para que la informacion representada sea interpretada de forma inequivoca por
cualquier persona que posea el conocimiento de los cddigos y normas UNE e ISO, con el fin de elaborar, de forma individual o en grupo,

Conocimientos, destrezas y actitudes

Orientaciones para la ensefianza

— Fases de un proyecto de disefio: del croquis al
plano de taller.

— Representacidn de objetos mediante sus vistas
acotadas. Cortes, secciones y roturas.

Por medio de actividades, situaciones y ejercicios de caracter practico, el alumnado ira
adquiriendo mayor destreza en el uso de las herramientas propias del dibujo técnico y
en el dibujo a mano alzada, asi como también en el uso de las herramientas digitales,
mejorando sus resultados. Se exponen a continuacidén una serie de propuestas de los
ejercicios, actividades o situaciones que se pueden llevar a cabo durante el proceso de
ensefanza-aprendizaje.

Situaciones de proyeccion, de manera individual o en grupo, de un disefio sencillo, por
ejemplo, de una mochila o un estuche, comunicando de manera clara e inequivoca su
forma y dimensiones mediante el uso de la normalizacidn, aplicando estrategias y
destrezas que agilicen el trabajo colaborativo.

Actividades de observacidn, andlisis y puesta en practica de las fases de un proyecto.
Se puede realizar un analisis de la representacién en diferentes planos de construccién
del mobiliario de Ikea para aplicarlo al disefio de una isometria explotada de un objeto
sencillo, por ejemplo, de un envase que contenga un producto.

Realizacion de trazados de vistas acotadas, introduciendo los cortes, las secciones y las
roturas. Se pueden utilizar objetos del entorno o disefios arquitecténicos sencillos
como las bocas de metro de Bilbao disefiadas por Norman Foster.

D. Herramientas digitales para el disefo

habilidades digitales y técnicas implicadas.

Se pretende que el alumnado sea capaz de utilizar diferentes programas y herramientas digitales en proyectos artisticos o de disefio,
adquiriendo un conocimiento basico que le permita experimentar y, posteriormente y de forma auténoma, actualizar continuamente sus

Conocimientos, destrezas y actitudes

Orientaciones para la ensefianza

— Dibujo asistido por ordenador aplicado a
proyectos de arte y disefio.

Debido a la transversalidad del bloque de herramientas digitales para el disefio, se
pretende que este bloque se conecte con las practicas realizadas en los diferentes
blogues de saberes de la materia, asi pues, se podria elaborar planos 2D en diferentes
actividades planteadas en los anteriores bloques, como en la elaboraciéon de
composiciones modulares o el disefio de un espacio en perspectiva conica. Asi pues, se
realizardn y presentardn proyectos, aprovechando las posibilidades que las
herramientas de dibujo vectorial aportan a los campos del disefio y el arte.
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IV. Orientaciones didacticas y metodoldgicas
IV.1. Sugerencias didacticas y metodoldgicas

El proceso de ensefianza-aprendizaje en la materia de Dibujo técnico aplicado a las artes pldsticas y al disefio debe
comenzar por establecer los objetivos didacticos y los elementos curriculares involucrados, asi como la conexién con
otras materias, las estrategias didacticas y la atencidn a las diferencias individuales, estableciendo también la
evaluacién de ese proceso, teniendo presente que esta debe ser formativa, continua y diferenciada. Este proceso se
ve condicionado por la disponibilidad de recursos del alumnado, las condiciones socioculturales del mismo y la propia
naturaleza de la materia, por lo que serd necesaria la adecuacidn de la metodologia de aula a estos condicionantes.

El docente o la docente deben exponer al alumnado a situaciones en las que se le facilite el desarrollo y adquisicion
de los saberes bdsicos de la materia, siendo estos conocimientos, destrezas y actitudes especificos. El proceso
mediante estos saberes basicos posibilita que el alumnado adquiera y desarrolle los cuatro bloques interrelacionados
de la materia. Ademas, se debe tener en cuenta la atencidn a las diferencias individuales y los distintos ritmos y estilos
de aprendizaje presentes en el grupo-clase, favoreciendo también situaciones didacticas tanto individuales como
colaborativas. Las situaciones de aprendizaje cooperativo favorecen la adquisicidn de competencias mediante la
resolucién conjunta de problemas y el intercambio de ideas y conocimientos debatidos.

La metodologia partird de los conocimientos previos del alumnado y la secuenciacidon de la ensefianza se ajustara
desde lo mas sencillo hasta los contenidos mds complejos, siendo el alumnado consciente y responsable de su proceso
de aprendizaje, desde un aprendizaje activo y auténomo.

Las ejemplificaciones utilizadas deben estar conectadas con la realidad del estudiante para favorecer su curiosidad y
necesidad de adquisicidn de los conocimientos, destrezas y actitudes que facilita la materia, siendo capaces de aplicar
lo aprendido a distintos contextos dentro y fuera del aula. Las situaciones de aprendizaje deben conectarse con
realidades profesionales cercanas al alumnado como puede ser el mundo del disefio, la arquitectura vy la ilustracion,
graduando los contenidos y la complejidad de las formas planas y las representaciones tridimensionales. Los bloques
de contenidos deben interrelacionarse, estableciendo conexiones de conocimiento y aplicando lo aprendido a
situaciones contextuales reales. En este sentido, la metodologia de aprendizaje por proyectos facilitara la transferencia
y la interrelacién de contenidos.

Las estrategias diddcticas deben favorecer una exposicion del alumnado al trabajo de forma individual y grupal, que
impulse la valoracién por parte del estudiante de diferentes creaciones artisticas, desarrollando su potencial creativo
y su capacidad critica. A través de estas estrategias y de la resolucion conjunta de tareas, el alumnado puede transferir
lo aprendido a situaciones similares. La contextualizacidon del aprendizaje y las diferentes estrategias metodoldgicas,
tales como la gamificacion, el aprendizaje por proyectos, los centros de interés, el estudio de casos o el aprendizaje
basado en problemas, impulsan la participacién y la experimentaciéon y favorecen el aprendizaje significativo,
permanente y transferible. Asimismo, su puesta en practica en el aula, facilita el desarrollo y la adquisicion de las
competencias especificas de la materia.

Los materiales y recursos deben adaptarse a los diferentes ritmos, niveles y estilos de aprendizaje presentes en el
grupo-clase, siendo el profesorado el que elija y elabore los mismos de acuerdo a los objetivos didacticos que se
pretenda alcanzar con la actividad o situacion de aprendizaje llevada a cabo. Se debe potenciar el dibujo a mano alzada
gue permita una mejora en las representaciones, obteniendo visualizaciones espaciales de manera rdpida, asi como
también, el uso de los instrumentos de dibujo técnico manejandolos con soltura, rapidez y precision. Estos materiales
deben integrarse con los recursos que ofrecen las herramientas digitales para el disefio, especialmente en el disefio
en dos dimensiones y en el modelado en tres dimensiones.

IV.2. Evaluacidn de aprendizajes

Los criterios de evaluacion son el elemento curricular necesario para determinar el grado de consecucién de las
competencias especificas de la materia. A través de ellos se comprueba en qué medida se han adquirido los saberes
basicos, como se transfieren estos a la realidad dentro y fuera del aula, y se determina si el alumnado ha logrado
alcanzar los conocimientos, destrezas y actitudes necesarios para su desarrollo personal, académico y profesional.
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De la evaluacién de las competencias especificas se puede colegiar el grado de adquisicidn de las competencias clave
esperadas en Bachillerato, gracias a la vinculacidén que existe entre sus descriptores operativos y las competencias
especificas. De esta forma, las competencias especificas estan vinculadas a la consecucién de los objetivos y
competencias de la etapa. Por todo ello, resulta de capital importancia la valoracién de la adquisicion competencial
de forma secuencial y progresiva a lo largo de la etapa, evaluando en ultimo término el momento de desarrollo
personal, social y formativo que supone el final del Bachillerato.

Con estas premisas, y teniendo en cuenta el cardcter formativo, continuo y diferenciado de la evaluacion, se sugiere
de manera especifica para la materia, la utilizacién del portfolio, fisico o digital, como herramienta de evaluacién
complementaria y/o alternativa a otras herramientas, tales como las pruebas escritas, trabajos monograficos,
investigaciones, resolucién de problemas explicitando los pasos seguidos, etc.

Dada la especificidad de las materias de Dibujo técnico, Artes plasticas y Disefio, la herramienta del portfolio se
presenta como un instrumento beneficioso para el proceso de ensefianza-aprendizaje en las materias de Dibujo
técnico aplicado a las artes pldsticas y al disefio | y II.A través del portfolio no se evalia un momento determinado del
proceso, sino que se puede valorar un proceso completo, desde el principio hasta el final. El dossier del alumnado
proyecta qué aprende, cdmo aprende, con qué y con quién, proporcionando informacién para que el propio alumnado
pueda explicar el aprendizaje, reflexionar sobre él y autoevaluarse. Ademas, proporciona informacién relevante para
el docente o para la docente que, gracias a esta herramienta, puede identificar dificultades, adaptar el proceso de
ensefianza y proponer soluciones. Por otro lado, el alumnado tiene un papel activo, se implica en el proceso y adopta
un papel protagonista en la evaluacion de su aprendizaje.

De manera general, las actividades que se propongan deben partir de los conocimientos previos del alumnado y
deberan ser tareas contextualizadas, refiriéndose a problemas o situaciones reales. Se debe procurar, ademas,
plantear ejercicios y actividades de evaluacién en los que el alumnado deba transferir los aprendizajes, siendo asi una
herramienta que sirve para valorar la adquisicién de los saberes de la materia. Sin embargo, la evaluacidn tiene que
servir también para aprender. Por un lado, el alumnado conocer3, a través de la evaluacidn, sus fortalezas y flaquezas,
teniendo una retroalimentacion de los resultados obtenidos y pudiendo identificar lo que debe hacer para superar las
dificultades y, por otro lado, la evaluacién aporta informacién al profesorado para detectar dificultades y reconducir
el proceso de ensefanza.

IV.3. Diseiio de situaciones de aprendizaje

Las situaciones de aprendizaje deben suponer la transferencia de los aprendizajes adquiridos por parte del alumnado,
articulando de manera coherente y eficaz los conocimientos, destrezas y actitudes propios de la etapa; por tanto, se
disefiaran actividades significativas y relevantes en las que los objetivos de las mismas integren diversos saberes
basicos de la materia. Se pretende que las situaciones de aprendizaje sean una herramienta eficaz para integrar los
elementos curriculares y para que, a través de sus distintas tareas y actividades, el alumnado resuelva problemas de
manera creativa y cooperativa, refuerce la autoestima, la autonomia, la iniciativa, la reflexidon critica y la
responsabilidad.

Las diferentes tareas y actividades propuestas deben favorecer los distintos tipos de agrupamientos, impulsando un
aprendizaje auténomo y cooperativo, asi como fomentar procesos pedagdgicos flexibles que se ajusten a las
necesidades del alumnado. Ademas, deben incluir soportes y formatos diversos, tanto analdgicos como digitales, asi
como también fomentar aspectos relacionados con el interés comun, la sostenibilidad o la convivencia democratica,
esenciales para que el alumnado sea capaz de responder con eficacia a los retos del siglo XXI.

La adquisicién de las competencias requiere de situaciones didacticas contextualizadas en la realidad del alumnado y
conectadas con este, por ejemplo, realizando ejemplificaciones con salidas profesionales cercanas a sus preferencias
(videojuegos, series, ilustraciones, disefios de productos, etc.). Es una oportunidad para conectary aplicar lo aprendido
en contextos reales fuera del aula. Asi, se pretende favorecer la autonomia del alumnado con unos aprendizajes que
los preparen para su futuro personal, académico y profesional, y que fomenten habilidades para aprender a aprender,
asi como sentar las bases para el aprendizaje a lo largo de la vida.
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IV.4. Ejemplificacidn de situaciones de aprendizaje
Ejemplo de situacion de aprendizaje 1: La geometria en el entorno, el arte y el disefio: una silla para el aula.
Introduccidn y contextualizacidon:

Dada la importancia de contextualizar las tareas en el entorno real del estudiante, se plantea una situacion de
aprendizaje en la que se parte de la necesidad de disefiar una silla para el alumnado del centro escolar.

Esta situacion de aprendizaje va dirigida al alumnado de Dibujo técnico aplicado a las artes pldsticas y al disefio |, de
Primero de Bachillerato.

Mediante esta situacién de aprendizaje, se pretende que el alumnado reconozca diferentes tipos de estructuras,
formas y relaciones geométricas en el arte y el disefio, concretamente a través de los disefios de diferentes sillas a lo
largo de la historia, analizando su funcién y valorando la importancia dentro del contexto histdrico que corresponde.
Ademas, se pretende que el alumnado sea capaz de transferir lo aprendido a un disefio personal, proyectando
funcionalidades diversas y aportando soluciones creativas al problema planteado.

Objetivos didacticos:
Observar de manera directa e indirecta la geometria en el arte y en el entorno.

Reconocer diferentes tipos de estructuras, formas y relaciones geométricas en el diseiio, analizando su funcién y
valorando su importancia dentro del contexto histérico.

Estudiar la geometria interna y externa de la forma.
Reconocer tangencias basicas y curvas técnicas para poder aplicarlas a un disefio personal, si fuera necesario.
Elementos curriculares involucrados:

Las competencias clave que se desarrollan con esta situacion de aprendizaje son: la competencia en comunicacion
linglistica, la competencia digital, la competencia personal, social y de aprender a aprender, la competencia
emprendedora y la competencia en conciencia y expresiones culturales.

Mediante esta situacién de aprendizaje se favorecen las siguientes competencias especificas:

Observar, analizar y valorar la presencia de la geometria en la naturaleza, el entorno construido y el arte, identificando
sus estructuras geométricas, elementos y cédigos, con una actitud proactiva de apreciacion y disfrute, para explicar
su origen, funcién e intencionalidad en distintos contextos y medios.

Desarrollar propuestas graficas y de disefio, utilizando tanto el dibujo a mano alzada como los materiales propios del
dibujo técnico y elaborando trazados, composiciones y transformaciones geométricas en el plano de forma intuitiva y
razonada, para incorporar estos recursos tanto en la transmision y desarrollo de ideas, como en la expresion de
sentimientos y emociones.

Comprender e interpretar el espacio y los objetos tridimensionales, analizando y valorando su presencia en las
representaciones artisticas, seleccionando y utilizando el sistema de representacion mas adecuado para aplicarloa la
realizacion de ilustraciones y proyectos de disefio de objetos y espacios.

Integrar y aprovechar las posibilidades que ofrecen las herramientas digitales, seleccionando y utilizando programas
y aplicaciones especificas de dibujo vectorial 2D y de modelado 3D para desarrollar procesos de creacidon artistica
personal o de disefio.

Los criterios de evaluacién son:

Reconocer diferentes tipos de estructuras, formas y relaciones geométricas en la naturaleza, el entorno, el arte y el
disefio, analizando su funcién y valorando la importancia dentro del contexto histérico.

Dibujar formas poligonales y resolver tangencias basicas, curvas técnicas y simetrias aplicadas al disefio de formas,
valorando la importancia de la limpieza y la precisién en el trazado
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Transmitir ideas mediante la realizacion de estudios, esbozos y apuntes a mano alzada, identificando la geometria
interna y externa de las formas y apreciar su importancia en el dibujo.

Adquirir destrezas en el manejo de herramientas y técnicas de dibujo vectorial en 2D, aplicdndolos a la realizacién de
proyectos de disefio.

Los saberes basicos que se integran son:

— La geometria en la naturaleza, en el entorno y en el arte. Observacion directa e indirecta.

— Construcciones poligonales. Aplicacion en el disefio.

— Tangencias basicas. Curvas técnicas. Aplicacién en el disefio.

— Estudios a mano alzada de |la geometria interna y externa de la forma. Apuntes y esbozos.

— Iniciacién a las herramientas y técnicas de dibujo vectorial en 2D. Aplicaciones al disefio grafico.

Conexiones con otras materias:

Las conexiones con otras materias son multiples, siendo las mas afines el Dibujo técnico y el Dibujo artistico. En el
primero, se realiza un analisis de las estructuras geométricas; mientras que en la materia de Dibujo artistico se analiza,
interpreta y representa la realidad. Ademas, en esta misma materia se investiga los referentes culturales. Es evidente,
ademas, las conexiones con las materias Fundamentos artisticos, Movimientos culturales y artisticos y Disefio.

Descripcion de la actividad:

Primeramente, se valorara los conocimientos del alumnado en relacién al disefio de sillas a lo largo de la historia. A
partir de ahi, se presenta al grupo-clase el fin de la actividad: disefiar una silla, y se explican los pasos a seguir. Se
presenta también la ribrica de evaluacién de la actividad y los plazos de entrega. Al terminar la actividad, cada
estudiante debera tener los apuntes o bocetos tanto de su disefio personal como de los disefios relevantes que se han
presentado en clase, el disefio final de su silla a mano alzada o con Utiles de dibujo técnico y la presentacion digital del
mismo en CAD. Todo ello formara parte del portfolio de la materia.

Inicialmente, se realiza una aproximacion a los diferentes disefios de sillas, iconos en la historia del arte y del disefio,
observando y analizando su estructura. Se debera realizar una seleccidon de los disefiadores y disefiadoras mas
relevantes. De forma paralela, se realizaran apuntes de la geometria interna y externa de la forma, asi como de las
sillas presentes en el aula. Se analizara su funcién y su importancia dentro del contexto histdrico.

Posteriormente, cada estudiante realizard los apuntes y bocetos para el disefio de su silla hasta encontrar el adecuado
para su proyecto, el cual plasmard en un disefio final analégico y digital en 2D.

Para concluir la actividad, el alumnado expondra al grupo-clase su disefio final (a mano y en digital) y cémo ha llegado
a éste, explicitando los referentes en los que se ha basado y las funcionalidades u ornamentos que ha incorporado de
manera mas personal.

Metodologia y estrategias didacticas:

La metodologia partird de los conocimientos previos del alumnado y la secuenciacidn de la ensefianza se ajustard
desde lo mas simple hasta los contenidos mas complejos, siendo el alumnado consciente y responsable de su proceso
de aprendizaje, desde un aprendizaje activo y autdbnomo. Los blogues de contenidos se interrelacionan en la actividad,
estableciendo conexiones de conocimiento y aplicando lo aprendido a situaciones contextuales reales. Es una
metodologia que facilita la transferencia del aprendizaje a una situacidon-problema similar, el disefio de una silla.

Se plantea una situacion de aprendizaje de forma individual, aunque en su fase Ultima existe también un aprendizaje
cooperativo mediante la presentacidn y exposicion al grupo-clase del trabajo individual y su proceso.

Ademas, se impulsara la valoracidn por parte del estudiante de diferentes creaciones artisticas, desarrollando su
potencial creativo y su capacidad critica. Se puede concretar que se trata de una estrategia de Aprendizaje Basado en
Problemas, el cual impulsa la participacién y la experimentacion y favorece el aprendizaje significativo, permanente y
transferible. Asimismo, facilita el desarrollo y la adquisicidn de las competencias especificas de la materia.

Se intentara potenciar el dibujo a mano alzada, asi como también el uso de los instrumentos de dibujo técnico,
integrandolos con los recursos que ofrecen las herramientas digitales para el disefio.
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Atencidn a las diferencias individuales:

Se tendrd muy en cuenta la disponibilidad de recursos del alumnado, las condiciones socioculturales del mismo y la
propia naturaleza de la materia, para realizar una atencién individualizada a cada estudiante del grupo-clase. Todo el
proceso de enseifanza-aprendizaje, incluida la evaluacién, es suficientemente flexible para adaptarse a los diferentes
niveles presentes en el aula.

Igualmente, los materiales y recursos deberan adaptarse a los diferentes ritmos, niveles y estilos de aprendizaje,
siendo el profesorado el que elijay elabore los mismos de acuerdo a los elementos curriculares que se integran en la
actividad, teniendo presente las competencias clave y especificas.

Recomendaciones para la evaluacién formativa:

Asumiendo el cardcter continuo y diferenciado de la evaluacidn, se va a utilizar el portfolio, fisico y digital, como
herramienta de evaluacidn de la actividad.

A través del portfolio no se evalia un momento determinado del proceso, sino que se puede valorar un proceso
completo, desde el principio hasta el final. El dossier del alumnado proyecta qué aprende, cdmo aprende, con qué y
con quién, proporcionando informacidn para que el propio alumnado pueda explicar el aprendizaje, reflexionar sobre
él y autoevaluarse. Ademads, proporciona informacion relevante para el docente o para la docente que, gracias a esta
herramienta, puede identificar dificultades, adaptar el proceso de ensefianza y proponer soluciones. Por otro lado, el
alumnado tiene un papel activo, se implica en el proceso y adopta un papel protagonista en la evaluacién de su
aprendizaje.

También es conveniente utilizar herramientas de evaluacidén objetiva como rubricas o matrices y dianas.

La rubrica o matriz de evaluacién se debe disefiar en relacidon con las competencias claves y especificas establecidas
en el disefio del proyecto. Esta herramienta de evaluacidn tiene que ser presentada y explicada al alumnado en la
primera fase del proyecto.

Las dianas de evaluacién son herramientas sencillas y agiles, por ello son acordes para la realizacidn de los procesos
de la autoevaluacién y coevaluaciéon. Se completan por el alumnado, por ejemplo, durante las presentaciones de los
trabajos finales, por lo tanto, solo se evallian aquellos aspectos referidos a los niveles de logro del desempefio.

La evaluacién servira también para aprender. Por un lado, el alumnado conocerd, a través de la evaluacién, sus
fortalezas y flaquezas, teniendo un feedback de los resultados obtenidos y pudiendo identificar lo que debe hacer para
superar las dificultades y, por otro lado, la evaluacidn aporta informacion al profesorado para detectar dificultades y
reconducir el proceso de ensefianza.

Ejemplo de situacion de aprendizaje 2: El disefio de patrones en el mudéjar aragonés. Transformaciones
geométricas.

Introduccidén y contextualizacion:

Dada laimportancia de relacionar las tareas con el entorno real del estudiante, se plantea una situacion de aprendizaje
contextualizada en el territorio aragonés, concretamente en el arte mudéjar

La aparicién del arte mudéjar en Aragdn, hacia el siglo Xll, se debid a las peculiares condiciones politicas, sociales y
culturales de la Espafia de la Reconquista. Influenciado en parte por el arte islamico, el mudéjar también muestra
huellas de las tendencias coetdneas de los estilos arquitecténicos europeos, en particular el gético. Los monumentos
mudéjares —cuya construccidon se prolongd hasta principios del siglo XVII- se caracterizan por una utilizacion
sumamente refinada e ingeniosa del ladrillo y la cerdmica vidriada, sobre todo en los campanarios. Estas peculiaridades
gue caracterizan a su arquitectura dentro de los distintos focos regionales peninsulares, fueron el motivo de su
declaracion por la UNESCO como Patrimonio Mundial de la Humanidad.

Esta situacion de aprendizaje va dirigida al alumnado de Dibujo técnico aplicado a las artes plasticas y al disefio I, de
Segundo de Bachillerato.

Objetivos didacticos:
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Analizar de la presencia de las formas geométricas en el arte y los ornamentos arquitectdnicos
Identificar las caracteristicas ornamentales del mudéjar aragonés

Desarrollar el trazado de poligonos para el disefio de composiciones modulares

Elementos curriculares involucrados:

Las competencias clave que se desarrollan con esta situacién de aprendizaje son: comunicacion linglistica,
competencia digital, competencia personal, social y de aprender a aprender y competencia en conciencia y
expresiones culturales.

Mediante esta situacién de aprendizaje se favorecen las siguientes competencias especificas:

Observar, analizar y valorar la presencia de la geometria en la naturaleza, el entorno construido y el arte, identificando
sus estructuras geométricas, elementos y cédigos, con una actitud proactiva de apreciacion y disfrute, para explicar
su origen, funcién e intencionalidad en distintos contextos y medios.

Desarrollar propuestas graficas y de disefio, utilizando tanto el dibujo a mano alzada como los materiales propios del
dibujo técnico y elaborando trazados, composiciones y transformaciones geométricas en el plano de forma intuitiva y
razonada, para incorporar estos recursos tanto en la transmisidn y desarrollo de ideas, como en la expresion de
sentimientos y emociones.

Comprender e interpretar el espacio y los objetos tridimensionales, analizando y valorando su presencia en las
representaciones artisticas, seleccionando y utilizando el sistema de representacion mas adecuado para aplicarlo a la
realizacidn de ilustraciones y proyectos de disefio de objetos y espacios.

Analizar, definir formalmente o visualizar ideas, aplicando las normas fundamentales UNE e ISO para interpretar y
representar objetos y espacios, asi como documentar proyectos de disefio.

Integrar y aprovechar las posibilidades que ofrecen las herramientas digitales, seleccionando y utilizando programas
y aplicaciones especificas de dibujo vectorial 2D y de modelado 3D para desarrollar procesos de creacién artistica
personal o de disefio.

Los criterios de evaluacién son:

Identificar y explicar la presencia de formas y relaciones geométricas en el arte y el disefio, comprendiendo el motivo
o intencionalidad con la que se han utilizado.

Disefiar patrones y mosaicos, aplicando las transformaciones geométricas al disefio de patrones y mosaicos.
Disefiar formas creativas, empleando tangencias, enlaces y curvas cdnicas.

Proyectar, de manera individual o en grupo, un disefio sencillo, comunicando de manera clara e inequivoca su forma
y dimensiones mediante el uso de la normalizacién, aplicando estrategias y destrezas que agilicen el trabajo
colaborativo.

Realizar y presentar proyectos, aprovechando las posibilidades que las herramientas de dibujo vectorial aportan a los
campos del disefio y el arte.

Los saberes basicos que se integran son:

— Composiciones modulares en el disefo grafico, de objetos y de espacios.

— Geometria e ilusiones dpticas en el arte y el disefo.

— Las curvas cdnicas en la naturaleza, el entorno, el arte y el disefio.

— Larepresentacion del espacio en el disefio y arte contemporaneo.

— Transformaciones geométricas aplicadas a la creacion de mosaicos y patrones. Trazado con y sin herramientas
digitales.

— Enlaces y tangencias. Aplicacidon en el disefo grafico mediante trazado manual y digital.

— Dibujo asistido por ordenador aplicado a proyectos de arte y disefio.
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Conexiones con otras materias:

Las conexiones con otras materias son multiples, siendo las mas afines el Dibujo técnico y el Dibujo artistico. En el
primero, se realiza un analisis de las estructuras geométricas; mientras que en la materia de Dibujo artistico se analiza,
interpreta y representa la realidad. Ademas, en esta misma materia se investiga los referentes culturales. Es evidente,
ademas, las conexiones con las materias Fundamentos artisticos, Movimientos culturales y artisticos y Disefio.

Descripcion de la actividad:

Primeramente, se valorard los conocimientos del alumnado en relacién al arte mudéjar. En la fase inicial o de
planteamiento del proyecto se debe presentar el reto a realizar. El alumnado debe diseiiar una red modular decorativa,
tomando como referente las cenefas mudéjares. Se plantearan grupos de trabajo heterogéneos y se explica la rubrica
de evaluacién que se va a utilizar. También se presentan los elementos que debe contener el portfolio destinado a
este proyecto.

La siguiente fase es la de investigacion. El alumnado debe investigar sobre las caracteristicas ornamentales del arte
mudéjar aragonés, para conocer el por qué y para qué y como se diseifian. Ademas, este trabajo servira para encontrar
referentes visuales.

En la fase de disefio cada grupo debe compartir y organizar la informacién seleccionada para comenzar las propuestas
iniciales. Cada alumno y cada alumna deben realizar bocetos y croquis de posibles disefios modulares basados en
transformaciones geométricas, curvas, tangencias y enlaces. Se incentivara la utilizacién de diversos recursos graficos
para su realizacién. Finalmente, cada componente del grupo compartira su disefio con un acabado delineado y donde
se presenten todos los trazados utilizados. Ademas, cada disefio estard acotado. A partir de las propuestas presentadas
cada grupo de trabajo seleccionard un disefio final.

En la fase de creacion se utilizard el sistema CAD para realizar un dibujo bidimensional vectorial.

En la fase final cada grupo compartira los resultados finales, explicando cdmo llegaron a ellos. Expondran todos los
aspectos que han determinado el disefio, los referentes visuales utilizados, los trazados y transformaciones aplicadas.

Metodologia y estrategias didacticas:

El Aprendizaje Basado en Proyectos (en adelante ABP), es una metodologia adecuada ya que facilita un aprendizaje
centrado en la experiencia, el desarrollo practico y en la relacidn con el contexto inmediato.

El ABP engloba un conjunto de tareas basadas en la resolucidn de preguntas o problemas a través de la implicacién
del alumnado en procesos de investigacion de manera auténoma que culmina en un producto final presentado
publicamente. Con la aplicacidn de esta metodologia los y las estudiantes definen el propésito de la creacidn en torno
al producto final: investigan la tematica, crean un plan para la gestion del proyecto, ponen en préctica conceptos
especificos de curriculo y elaboran el producto.

Debe involucrar al alumnado en una investigacidon constructiva. Durante el proceso, el estudiante debe buscar
informacidn, filtrarla, codificarla, categorizarla, evaluarla, comprenderla y utilizarla pertinentemente.

Durante el desarrollo de las actividades de cada fase del proyecto se experimentan ciclos repetidos de recopilacién de
informacién, aportacion de un sentido, reflexion sobre lo descubierto y comprobacién de resultados.

Hay que tener presente que la premisa del aprendizaje por proyectos debe poner al estudiante en situacién de
participar, colaborar y construir con otros y otras, por ello se debe organizar mediante equipos de trabajo. Al trabajar
de forma colaborativa tienen la oportunidad de compartir sus hallazgos, interpretar los resultados, desarrollar ideas
conjuntas, alcanzar descubrimientos, y tomar decisiones sobre la mejor manera de presentar las conclusiones y
disefios finales.

El alumnado adquiere protagonismo de manera activa en el disefio y planificacién del aprendizaje, y en la toma de
decisiones y seleccion del proceso de investigacion especifico de manera auténoma. El proyecto planteado debe
permitir que el alumnado adquiera nuevas habilidades graficas por medio de la trasformacion y construccion del
conocimiento.
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En una fase final, se realiza un proceso de reflexién donde se razona la consecucion de los aprendizajes de forma global
y se analizan los resultados del proceso. De esta manera, cada estudiante conoce cémo otros compaferos y
compafieras afrontan el mismo problema y puede compartir las estrategias que tuvieron éxito, y las que no, a lo largo
del trabajo.

Atencidn a las diferencias individuales:

Se tendrd muy en cuenta la disponibilidad de recursos del alumnado, las condiciones socioculturales del mismo y la
propia naturaleza de la materia, para realizar una atencion individualizada a cada estudiante del grupo-clase. Todo el
proceso de ensefanza-aprendizaje, incluida la evaluacidn, es suficientemente flexible para adaptarse a los diferentes
niveles presentes en el aula.

Igualmente, los materiales y recursos deben adaptarse a los diferentes ritmos, niveles y estilos de aprendizaje, siendo
el profesorado el que elijay elabore los mismos de acuerdo a los elementos curriculares que se integran en la actividad,
especialmente teniendo presente las competencias clave y especificas.

Hay que tener presente que el ABP es una metodologia contraria a planteamientos homogenizados de ensefianza ya
que parte de la diversidad; es el alumnado quien actua y construye de manera conjunta al profesorado.

Recomendaciones para la evaluacién formativa:

Teniendo en cuenta el caracter continuo y diferenciado de la evaluacidn, se va a utilizar el portfolio, fisico y digital,
como herramienta de evaluacién de la actividad.

A través del portfolio no se evalia un momento determinado del proceso, sino que se puede valorar un proceso
completo, desde el principio hasta el final. El dossier del alumnado proyecta qué aprende, como aprende, con qué y
con quién, proporcionando informacidn para que el propio alumnado pueda explicar el aprendizaje, reflexionar sobre
él y autoevaluarse. Ademds, proporciona informacion relevante para el docente o para la docente que, gracias a esta
herramienta, puede identificar dificultades, adaptar el proceso de ensefianza y proponer soluciones. Por otro lado, el
alumnado tiene un papel activo, se implica en el proceso y adopta un papel protagonista en la evaluacién de su
aprendizaje.

También es conveniente utilizar herramientas de evaluacidén objetiva como rubricas o matrices y dianas.

La rubrica o matriz de evaluacién se debe disefiar en relacidn con las competencias claves y especificas establecidas
en el disefio del proyecto. Esta herramienta de evaluacidn tiene que ser presentada y explicada al alumnado en la
primera fase del proyecto.

Las dianas de evaluacién son herramientas sencillas y agiles, por ello son acordes para la realizacidn de los procesos
de la autoevaluacién y coevaluacién. Se completan por el alumnado, por ejemplo, durante las presentaciones de los
trabajos finales, por lo tanto, solo se evallan aquellos aspectos referidos a los niveles de logro del desempefio.

La evaluacién servira también para aprender. Por un lado, el alumnado conocera, a través de la evaluacion, sus
fortalezas y flaquezas, teniendo un feedback de los resultados obtenidos y pudiendo identificar lo que debe hacer para
superar las dificultades y, por otro lado, la evaluacidn aporta informacion al profesorado para detectar dificultades y
reconducir el proceso de ensefianza.



