EDUCACION PLASTICA, VISUAL Y AUDIOVISUAL. 4° ESO

ESTANDARES DE APRENDIZAJE EVALUABLES QUE SE CONSIDERAN BASICOS

Se presentan en “negrita” los estdndares basicos, seleccionados del total de ellos.
Detras de cada estandar aparecen, entre paréntesis, las competencias (ver punto 6)
relacionadas.

Bloque 1. Expresion plastica

1.1. Realiza composiciones artisticas seleccionando y utilizando los distintos
elementos del lenguaje plastico y visual.

(d.f,9)

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

(d.f,9)

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

(a,d.f,9)

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

(d.f,9)

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

(d.f,9)

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

(d.e,f,)

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

(d.e.f.g)

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

(a,d.f,9)

5.2. Analiza y lee imagenes de diferentes obras de arte y las sitia en el periodo al que
pertenecen.

(d.f.9)

Bloque 2. Dibujo Técnico

1.1. Diferencia el sistema de dibujo descriptivo del perceptivo.

(d.f,9)

1.2. Resuelve problemas sencillos referidos a cuadrilateros y poligonos utilizando
con precision los materiales de Dibujo Técnico.

(b,d.f,0)

1.3. Resuelve problemas béasicos de tangencias y enlaces.

(b,d.f,0)

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

(b,d.f,9)

2.1. Visualiza formas tridimensionales definidas por sus vistas principales.




(b,d.f,0)

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

(b,d.f,9)

2.3. Dibuja perspectivas de formas tridimensionales, utilizando y seleccionando el
sistema de representacion mas adecuado.

(b,d,f,q)

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

(b,d.f,9)

3.1. Utiliza las tecnologias de la informacion y la comunicacion para la creacién de
disefios geométricos sencillos.

(b,c,d,f,9)

Blogue 3. Fundamentos del disefio

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

(a,d.f,9)

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

(a,d,f,0)

2.1. Identifica y clasifica diferentes objetos en funcion de la familia o rama del Disefio.
(d.f,0)

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

(b,d.f,9)

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

(d.f,9)

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

(d.f,9)

3.4. Utiliza las nuevas tecnologias de la informacion y la comunicacion para llevar a cabo
Sus propios proyectos artisticos de disefio.

(c,d,f,g)

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

(d,e,f,Q)

Bloque 4. Lenguaje audiovisual y multimedia

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

(d.f,9)

1.2. Realiza un storyboard a modo de guion para la secuencia de una pelicula.
(d.f,9)

2.1. Visiona diferentes peliculas cinematograficas identificando y analizando los
diferentes planos, angulaciones y movimientos de camara.

(d.f.9)




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

(c.d.f,0)

2.3. Recopila diferentes imagenes de prensa analizando sus finalidades.

(d.f,9)

3.1. Elabora imagenes digitales utilizando distintos programas de dibujo por ordenador.
(c.d.f,0)

3.2. Proyecta un disefio publicitario utilizando los distintos elementos del lenguaje
gréfico-plastico.

@re) |

3.3. Realiza, siguiendo el esquema del proceso de creacion, un proyecto personal.
(d.f,9)

4.1. Analiza elementos publicitarios con una actitud critica desde el conocimiento
de los elementos que los componen.

(d.f.9)

Competencias del curriculo:

a) Comunicacion linguistica. (CL)

b) Competencia mateméatica y competencias basicas en ciencia y tecnologia. (CMCT)
c) Competencia digital. (CD)

d) Aprender a aprender. (AA)

e) Competencias sociales y civicas. (CSC)

f) Sentido de iniciativa y espiritu emprendedor.(SIEE)

g) Conciencia y expresiones culturales. (CEC)



