
 
 

GUÍA DOCENTE ENSEÑANZAS ARTÍSTICAS SUPERIORES DE DISEÑO 2025-26 

ESPECIALIDAD DISEÑO ESTUDIOS SUPERIORES DISEÑO DE 
INTERIORES 

CURSO 1º 

ASIGNATURA Representación vectorial 

MATERIA Lenguajes y técnicas de representación y 
comunicación 

PROFESOR/A Victor Araque Marcos 

DPTO. Medios informáticos 

TIPO Teórico Práctica CARÁCTER Obligatoria de la especialidad 

DURACIÓN Anual HORAS 
SEMANALES 

4 h CRÉDITOS 
ECTS 

7 

HORAS 
TOTALES 

210 HORAS 
PRESENCIALES 

136 HORAS 
TRABAJO 
AUTÓNOMO 

74 

HORARIO 
DE IMPARTICIÓN 

Grupo A: lunes - 
8:30h - 10:30h, 
miércoles - 
13:00h - 15:00h; 
Grupo B: martes 
- 13:00h - 
15:00h, viernes - 
8:30h - 10:30h 

CALENDARIO  

 
 

DESCRIPCIÓN Y CONTEXTUALIZACIÓN EN EL MARCO DE LA TITULACIÓN 

Las enseñanzas artísticas superiores de Diseño de Interiores tienen como objetivo la formación de 
profesionales capaces de idear, proyectar y materializar espacios habitables, funcionales y 
estéticamente significativos, integrando criterios técnicos, artísticos, culturales y medioambientales. 
El perfil del titulado corresponde al de un profesional cualificado que domina los principios teóricos y 
prácticos del diseño de interiores, con capacidad para comprender y desarrollar un proceso 
proyectual completo, documentado y fundamentado, en diálogo constante con los cambios sociales, 
culturales y tecnológicos de su contexto. 

La asignatura de Representación Vectorial constituye una materia básica de carácter anual que se 
imparte en el primer curso de los Estudios Superiores de Diseño de Interiores. Su propósito es dotar 
al alumnado de los conocimientos y destrezas necesarios para la generación de representaciones 
digitales precisas y eficaces, que sirvan como herramienta de análisis, comunicación y materialización 



 

de proyectos de interiorismo. 

A través de esta asignatura, el estudiante aprenderá a construir y gestionar modelos geométricos y 
espaciales en formato vectorial, desarrollando la capacidad de trasladar ideas, conceptos y 
propuestas de diseño a representaciones claras, rigurosas y coherentes con la práctica profesional. 
Asimismo, se fomenta la experimentación con las posibilidades expresivas de la representación digital 
como medio de exploración creativa y como recurso para la presentación de soluciones proyectuales. 

Los contenidos de la materia proporcionan la base necesaria para la correcta integración con otras 
asignaturas de carácter práctico del plan de estudios, al tiempo que permiten profundizar en 
parámetros esenciales como la escala, la proporción, la exactitud técnica, la gestión de la información 
digital generada y la optimización de procesos. 

La metodología de enseñanza se articula en torno a unidades de trabajo de carácter aplicado, donde el 
alumnado se enfrentará a situaciones y retos vinculados directamente con la práctica proyectual. De 
este modo, la asignatura de Representación Vectorial favorece una primera inmersión en las 
competencias profesionales del diseñador/a de interiores, aportando una herramienta fundamental 
para la comunicación de sus proyectos en contextos académicos y profesionales. 

●​ Ley 1/2024, de 7 de junio, por la que se regulan las enseñanzas artísticas superiores y se 
establece la organización y equivalencias de las enseñanzas artísticas profesionales. 

●​ Decreto 54/2022, de 12 de abril, por el que se establece la ordenación de las enseñanzas 
artísticas superiores, enseñanzas artísticas de máster y estudios de doctorado propios de las 
enseñanzas artísticas en la Comunidad Autónoma de Andalucía. 

●​ Decreto 111/2014, de 8 de julio, por el que se establecen las enseñanzas artísticas 
superiores de diseño en Andalucía. 

●​ Ley 17/2007 de 10 de diciembre, de Educación de Andalucía, establece el marco autonómico 
para todas las enseñanzas, incluidas las artísticas superiores. 

 

COMPETENCIAS 

COMPETENCIAS TRANSVERSALES 

1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8, 10, 11, 12, 13, 14, 15, 16 

COMPETENCIAS GENERALES 

1, 2, 4, 7, 10, 11, 15, 17, 19, 20 

COMPETENCIAS ESPECÍFICAS 

1, 2, 4, 5, 6, 7, 8, 9, 10, 11 

 



 
 

CONTENIDOS ESTABLECIDOS EN EL PLAN DE ESTUDIOS CORRESPONDIENTE. 

Según está establecido en el Decreto 111/2014, de 8 de julio, por el que se establecen las enseñanzas 
artísticas superiores de diseño en Andalucía, los contenidos a tratar en la materia son:  
 

●​ Representación y expresión gráfica mediante tecnología digital vectorial: Aprendizaje de 
herramientas y programas de aplicación de vectores. 

 
 
ESTRUCTURACIÓN DE LOS CONTENIDOS 
 
Los contenidos anteriores se desarrollarán en los siguientes bloques y unidades: 
 
BLOQUE I. Software de representación bidimensional 

1.​ UD 1: El equipo informático. Software. 
2.​ UD 2: CAD: Introducción y conceptos básicos. Instalación. Espacio de trabajo. 

Personalización del entorno. 
3.​ UD 3: Sistemas de coordenadas. Herramientas de dibujo. Modos de selección. Herramientas 

de modificación. Sombreados y texturas. 
4.​ UD 4: Propiedades y organización. Propiedades del objeto. Capas. Restricciones 

paramétricas. Grupos. Creación de bloques sencillos y dinámicos. Imágenes. Referencias 
externas. Selección de objetos avanzados. Espacio modelo/espacio presentación. 

5.​ UD 5: Edición e impresión. Ventanas gráficas. Estilos de anotación. Plumillas de impresión. 
Formatos de salida. Maquetación. 

BLOQUE II. Códigos de representación 
●​ UD 6: Tipología de líneas. Simbología de planos. Leyendas. Escalas gráficas. Cajetín. 
●​ UD 7: Tipología de archivos. 

BLOQUE III.  Representación tridimensional, mapa de bits y maquetación 
●​ UD 8: Representación tridimensional. SketchUp. Introducción. Trazados básicos. Formas, 

color. Texturas. Capas. Importación-exportación. Componentes 
●​ UD 9: Fotomontaje. Adobe Photoshop. Introducción. Herramientas básicas. Capas. 

Herramientas de integración. Formatos de salida. 
●​ UD 10: Maquetación. InDesign.  Introducción. Herramientas básicas. Retículas. Tipografía. 

Montaje de paneles de presentación. 
BLOQUE IV. Presentación final 

●​ UD 11: Presentación de proyectos- 

 

 



 
 

METODOLOGÍA 

TÉCNICAS Y ESTRATEGIAS 
 
El alumnado se introducirá progresivamente en el conocimiento y manejo de los diversos programas 
de diseño web y lenguajes de programación, como herramienta en el proceso creativo del proyecto. 
Se procurará reducir al mínimo las clases teóricas buscando la fundamentación en la práctica y el 
desarrollo de la creatividad. Puesto que se trata de una asignatura con bloques de contenido de 
carácter instrumental, con ella desarrollamos el “dominio de las herramientas necesarias para pensar, 
representar y comunicar el diseño”. La distribución de los bloques será: 
 

●​ Clases teóricas: exposición y explicación de los conceptos de cada una de las unidades 
didácticas. 

●​ Clases prácticas: cada clase teórica terminará con una actividad práctica en el aula de los 
conceptos explicados. 

●​ Taller trabajo en grupo: se realizará con el fin de compartir experiencias en la búsqueda de 
soluciones eficaces consensuadas. 

●​ Ejercicios y tareas: donde se irán asimilando los conceptos teóricos introducidos. 
●​ Proyecto: el alumnado realizará varios proyectos donde se aplicarán todos los conceptos, 

programas y medios vistos a lo largo de la asignatura, y en los que podrá explorar, investigar y 
aplicar conocimientos interdisciplinares. 

 
Para determinados proyectos el profesor podrá solicitar que se expongan y defiendan ante el grupo 
los proyectos de trabajo del alumnado. 
Tutorías: el profesor revisará los ejercicios planteados, la resolución de problemas y analizará y 
discutirá los materiales y temas presentados por el alumnado a la hora de realizar cada proyecto. 
 
 

Actividades presenciales Horas 

Asistencia a clases teóricas 30 

Asistencia a clases prácticas, proyectos dirigidos o audiciones, trabajos en grupo 100 

Realización de exámenes 6 

 

Actividades de trabajo autónomo Horas 

Preparación de trabajos, proyectos o audiciones 7 

Realización autónoma de proyectos y trabajos 25 

Asistencia a tutorías 2 

Preparación de exámenes 5 

| TOTAL VOLUMEN DE TRABAJO | 175 | 

 

 



 

MATERIALES Y RECURSOS DIDÁCTICOS 

Incluidos, en su caso, los libros para uso del alumnado y cualquier otro material específico instrumental. 

Debido a que el alumnado ha de comenzar a adquirir herramientas para desarrollar su 
trabajo una vez finalizados los estudios, se potenciará conseguir que el alumnado posea su 
propio equipo informático para trabajar en clase. Aún así, el centro dispone de equipos 
informáticos en el aula para las clases. De no poder ser, se le dotará de equipo por parte del 
centro tanto para el aula o para cederlo durante el curso (previamente habiéndose 
establecido un proceso de solicitud, justificando su necesidad y siendo aprobada por 
dirección). 

Herramientas y material fungible: 

●​ Rotuladores o tizas para la pizarra. 
●​ Papel. 
●​ Pendrive. 

Hardware: 

●​ Ordenadores. 
●​ Cañón de videoproyección. 
●​ Pizarra blanca o pizarra tradicional. 
●​ Conexión a internet 

Software: (para cada equipo) 

●​ Sistema operativo. 
●​ Paquete ofimático. 
●​ AutoCAD. 
●​ Google SketchUp. 
●​ Paquete Adobe. 
●​ Cuenta Google. 
●​ Blender. 

 

Bibliografía y Webgrafía 
Montaño La Cruz, F. (2023). AutoCAD 2023. Editorial Anaya Multimedia. 
Hamad, M. (2023). AutoCAD 2023: Beginning and Intermediate. Editorial CADCIM 
Technologies. 
González, J. (2023). AutoCAD 2023: Guía Completa. Editorial McGraw-Hill. 
Gaspar, J. (2023). Google SketchUp Pro 2023: Paso a paso en español. Editorial Anaya 
Multimedia. 
Llena, S. (2023). SketchUp Pro: Manual práctico de aprendizaje y referencia. Editorial Iscar 
Software de Arquitectura. 
Donaldson, N. (2023). Adobe Photoshop 2023: The Comprehensive Guide for Beginners. Editorial 
Independently Published. 
Donaldson, N. (2023). Adobe Photoshop 2023 Complete Guide For Beginners. Editorial 
Independently Published. 
Vic, M. (2023). Adobe InDesign 2023 for Beginners & Prof. Users. Editorial Independently 
Published. 
Llena, S. (2023). Aprender InDesign CC con 100 ejercicios prácticos. Editorial Alfaomega.​
Blatner, D. (2023). Adobe InDesign Classroom in a Book (2023 Release). Editorial Adobe Press.​
 



 

https://www.autodesk.com/es 
https://autocadparatodos.blogspot.com/ 
https://www.adobe.com/es/ 
https://sketchup.trimble.com/en 
https://learn.sketchup.com/ 

 

CRITERIOS Y PROCEDIMIENTOS DE EVALUACIÓN 

Deben ser objetivables y medirán el grado de aprendizaje alcanzado por el alumnado en relación con las 
capacidades establecidas en las competencias de la asignatura. Se precisarán la actividad o actividades a 
realizar, el contexto o condiciones de realización, así como el producto final y sus características. 

CRITERIOS DE EVALUACIÓN TRANSVERSALES 

●​ Demostrar capacidad para organizar y planificar el trabajo de forma eficiente y motivadora, 
solucionando problemas y tomando decisiones que respondan a los objetivos del trabajo que 
se realiza. 

●​ Demostrar capacidad para recoger, analizar y sintetizar información significativa y 
gestionarla adecuadamente. 

●​ Demostrar el uso eficiente de las tecnologías de la información y la comunicación. 
●​ Demostrar conocimiento de al menos una lengua extranjera en el ámbito de su desarrollo 

profesional. 
●​ Demostrar capacidad para la autocrítica hacia el propio desempeño profesional e 

interpersonal. 
●​ Demostrar habilidad comunicativa y crítica constructiva en el trabajo en equipo. 
●​ Demostrar capacidad razonada y crítica de ideas y argumentos. 
●​ Demostrar capacidad para la integración en equipos multidisciplinares y en contextos 

culturales diversos. 
●​ Demostrar capacidad para liderar y gestionar grupos de trabajo. 
●​ Demostrar la aplicación, en la práctica laboral, de una ética profesional basada en la 

apreciación y sensibilidad estética, medioambiental y hacia la diversidad. 
●​ Demostrar capacidad para la adaptación, en condiciones de competitividad, a los cambios 

culturales, sociales, artísticos y a los avances que se producen en el ámbito profesional y 
seleccionar los cauces adecuados de formación continuada. 

●​ Demostrar la calidad y la excelencia en su actividad profesional. 
●​ Demostrar dominio de la metodología de la investigación en la generación de proyectos, ideas 

y soluciones viables. 
●​ Demostrar capacidad para trabajar de forma autónoma, valorando la iniciativa y el espíritu 

emprendedor en el ejercicio profesional. 
●​ Demostrar capacidad en el uso de medios y recursos a su alcance con responsabilidad hacia el 

patrimonio cultural y medioambiental. 
●​ Demostrar capacidad para contribuir a la sensibilización social de la importancia del 

patrimonio cultural, su incidencia en los diferentes ámbitos y su capacidad de generar valores 
significativos. 

CRITERIOS DE EVALUACIÓN GENERALES 

●​ Demostrar capacidad para concebir, planificar y desarrollar proyectos de diseño de acuerdo 
con los requisitos y condicionamientos técnicos, funcionales, estéticos y comunicativos. 

●​ Demostrar dominio de los lenguajes y recursos expresivos de la representación y la 
comunicación. 

●​ Demostrar capacidad para establecer relaciones entre el lenguaje formal, el lenguaje 
simbólico y la funcionalidad específica. 

https://www.autodesk.com/es
https://autocadparatodos.blogspot.com/
https://www.adobe.com/es/
https://sketchup.trimble.com/en
https://learn.sketchup.com/


 

●​ Demostrar visión científica sobre la percepción y el comportamiento de la forma, de la 
materia, del espacio, del movimiento y del color. 

●​ Demostrar capacidad para actuar como mediadores entre la tecnología y el arte, las ideas y 
los fines, la cultura y el comercio. 

●​ Demostrar capacidad para promover el conocimiento de los aspectos históricos, éticos, 
sociales y culturales del diseño. 

●​ Demostrar capacidad para organizar, dirigir y/o coordinar equipos de trabajo y saber 
adaptarse a equipos multidisciplinares. 

●​ Demostrar capacidad crítica y saber plantear estrategias de investigación e innovación para 
resolver expectativas centradas en funciones, necesidades y materiales. 

●​ Demostrar capacidad para investigar en los aspectos intangibles y simbólicos que inciden en 
la calidad. 

●​ Demostrar capacidad para adaptarse a los cambios y a la evolución tecnológica industrial. 
●​ Demostrar capacidad de comunicar ideas y proyectos a la clientela, argumentar 

razonadamente, saber evaluar las propuestas y canalizar el diálogo. 
●​ Demostrar capacidad para profundizar en la historia y la tradición de las artes y del diseño. 
●​ Demostrar capacidad para conocer el contexto económico, social y cultural en que tiene lugar 

el diseño. 
●​ Demostrar capacidad para valorar la dimensión del diseño como factor de igualdad y de 

inclusión social, y como transmisor de valores culturales. 
●​ Demostrar conocimiento de los procesos y materiales y coordinar la propia intervención con 

otros profesionales, según las secuencias y grados de compatibilidad. 
●​ Demostrar capacidad para encontrar soluciones ambientalmente sostenibles. 
●​ Demostrar capacidad de plantear, evaluar y desarrollar estrategias de aprendizaje adecuadas 

al logro de objetivos personales y profesionales. 
●​ Demostrar capacidad para optimizar la utilización de los recursos necesarios para alcanzar 

los objetivos previstos. 
●​ Demostrar capacidad crítica y saber plantear estrategias de investigación. 
●​ Demostrar capacidad para comprender el comportamiento de los elementos que intervienen 

en el proceso comunicativo, para dominar los recursos tecnológicos de la comunicación y 
para valorar su influencia en los procesos y productos del diseño. 

●​ Demostrar dominio de la metodología de investigación. 
●​ Demostrar capacidad para analizar, evaluar y verificar la viabilidad productiva de los 

proyectos, desde criterios de innovación formal, gestión empresarial y demandas de 
mercado. 

CRITERIOS DE EVALUACIÓN ESPECÍFICOS DE LA ESPECIALIDAD DE DISEÑO DE 
INTERIORES 

1.​ Demostrar capacidad para generar y materializar soluciones funcionales, formales y técnicas 
que permitan el aprovechamiento y la utilización idónea de espacios interiores. 

2.​ Demostrar capacidad para concebir y desarrollar la realización de proyectos de diseño de 
interiores con criterios que comporten mejora en la calidad, uso y consumo de las 
producciones. 

3.​ Demostrar capacidad para dirigir y certificar la realización de proyectos de interiores. 
4.​ Demostrar capacidad para analizar, interpretar, adaptar y producir información relativa a la 

materialización de los proyectos. 
5.​ Demostrar capacidad para resolver los problemas estéticos, funcionales, técnicos y 

constructivos que se planteen durante el desarrollo y ejecución del proyecto. 
6.​ Demostrar comprensión para interrelacionar los lenguajes formal y simbólico con la 

funcionalidad específica. 
7.​ Demostrar el conocimiento de las características, propiedades físicas y químicas y 

comportamiento de los materiales utilizados en el diseño de interiores. 
8.​ Demostrar el conocimiento de los procesos de fabricación, producción y manufacturado más 



 

usuales de los diferentes sectores vinculados al diseño de interiores. 
9.​ Demostrar capacidad para adecuar la metodología y las propuestas a la evolución tecnológica 

e industrial propia del sector. 
10.​ Demostrar el conocimiento de los recursos tecnológicos de la comunicación y sus 

aplicaciones al diseño de interiores. 
11.​ Demostrar el dominio de la tecnología digital específica vinculada al desarrollo y ejecución de 

proyectos de interiorismo. 
12.​ Demostrar el conocimiento del contexto económico, social, cultural e histórico en el que se 

desarrolla el diseño de interiores. 
13.​ Demostrar el conocimiento del marco económico y organizativo en el que se desarrolla la 

actividad empresarial del interiorismo. 
14.​ Demostrar la comprensión del marco legal y reglamentario que regula la actividad 

profesional, la seguridad y salud laboral y la propiedad intelectual e industrial. 
15.​ Demostrar capacidad para reflexionar sobre la influencia social positiva del diseño, valorar su 

incidencia en la mejora de la calidad de vida y del medio ambiente y su capacidad para 
generar identidad, innovación y calidad en la producción. 

EVALUACIÓN 

Se evaluarán los resultados obtenidos en el proceso de aprendizaje a partir de los resultados 
marcados y de las competencias seleccionadas. Por ello, la evaluación de la asignatura consistirá en la 
media ponderada de las calificaciones que se hayan obtenido a lo largo del curso en función de los 
porcentajes establecidos en la tipología de las actividades. Todo ello, sin perjuicio de que pudiera 
variar la normativa vigente sobre evaluación de los estudios superiores de diseño durante el periodo 
de docencia. 

Para poder superar la asignatura será obligatorio tener aprobados todos los trabajos planteados a 
lo largo del curso, ya que solo así podrá hacerse la media. Los plazos de entrega de trabajos que se 
establezcan deberán cumplirse sin ningún tipo de demora. En caso de que un trabajo no pueda 
entregarse en fecha por causa de fuerza mayor, se permitirá entregarlo el primer día hábil después de 
la fecha prevista, acompañándolo de un justificante oficial. 

Si un trabajo entregado es suspendido, podrá realizarse una única recuperación corrigiendo y 
repitiéndolo a lo largo del curso. Si tampoco se aprueba en esta recuperación, el alumnado dispondrá 
de la convocatoria de septiembre (ordinaria 2ª), en la que deberá presentar los trabajos propuestos, 
que podrían ser diferentes a los anteriores. 

La recuperación a lo largo del curso no se aplicará al alumnado que no haya presentado el trabajo en la 
fecha establecida. Este beneficio se reserva a quienes cumplen los plazos de entrega y mantienen una 
actitud de participación activa durante las clases. 

Finalmente, cualquier ejercicio, tarea o proyecto que no sea original en su creación recibirá una 
calificación negativa. Queda terminantemente prohibida la copia, el plagio o el uso de herramientas 
de inteligencia artificial que contravengan este principio, salvo que el profesor autorice expresamente 
su uso. 

 



 
 

CRITERIOS DE CALIFICACIÓN 

En consonancia con las orientaciones metodológicas establecidas, que incluirá la ponderación de las 
actividades evaluables en la calificación final de la misma para cada una de las convocatorias anuales, así 
como los requisitos mínimos para su superación. 

Criterios de evaluación y calificación 

TRABAJOS: 90% de la nota final 

●​ Prácticas guiadas: 20%  
●​ Trabajos: 70% 

Compromiso, presentación de trabajos, asistencia y evolución:: 10% de la nota final 

PRÁCTICAS GUIADAS 

Ejercicios guiados por el profesor para adquirir conocimientos sobre las herramientas de los 
software a trabajar. ÚNICAMENTE SE PUEDEN ENTREGAR SI SE HA ASISTIDO A CLASE 
(salvo faltas justificadas).​
 

TRABAJOS 

 Cada trabajo realizado se valorará de 0 a 100%. Es un proceso de evaluación sumativa, por lo 
que periódicamente se mostrarán los ejercicios que se hayan realizado.​
 Los trabajos podrán ponderar una cantidad distinta en función de su complejidad. Teniendo 
en cuenta las correcciones parciales (si las hubiere), se elaborará el dossier final, que constará 
de todos los ejercicios desarrollados durante el curso. 

Para la calificación de los trabajos se valorará: 

●​ Nivel de dominio de los conceptos trabajados. 
●​ Adecuación a las pautas dadas. 
●​ Creatividad, coherencia y experimentación en los contenidos de los proyectos 

presentados. 

La no entrega de un trabajo o actividad en la fecha estipulada supondrá la pérdida de un 
10% de la nota final del mismo. 

EXAMEN 

 Examen con referencia a las explicaciones teóricas y prácticas de la asignatura. En caso de 
que el rendimiento general del grupo demuestre una evolución negativa  a lo largo del 
curso, se podrá optar por incluir un  examen final además de la entrega de todos los 
trabajos  (valorado en un 30% de la calificación final).  

A nivel individual, la eliminación del examen final estará sujeta al cumplimiento de los 
siguientes requisitos: 

●​ Asistencia regular. 
●​ Entrega de trabajos en tiempo y forma. 



 

●​ Superación de las tareas propuestas. 

Aquellos estudiantes que no cumplan con estos criterios no podrán optar a esta modalidad de 
evaluación. 

La asignatura se considera superada si la nota final es igual o superior a 5, después de la suma de los 
apartados 1 y 2. 

La entrega de trabajos no puede realizarse por terceras personas. 

 La asistencia a las clases y tutorías es obligatoria. 

Criterios de recuperación (convocatoria extraordinaria) 

Las actividades de recuperación y extraordinaria de septiembre (Ordinaria 2º) servirán para 
complementar aquellos aspectos no superados durante el curso, será por ello imprescindible haber 
presentado todos los documentos de evaluación pedidos durante el curso y además la realización de 
pruebas o trabajos específicos para demostrar la superación de las carencias. La prueba práctica 
acreditará la competencia del alumnado debiendo obtener una calificación superior a 5 sobre 10 y 
consistirá en la realización de actividades y/o presentación de trabajos. Este examen engloba toda la 
materia impartida durante el curso, previa entrega del dossier de trabajos satisfactoriamente 
realizados y computará el 70% de la nota. El 30% restante lo aportará el dossier de trabajos. Es 
importante destacar que la entrega de trabajos se hará en una fecha anterior a la realización del 
examen, y que el alumnado en ningún caso podrá realizar dicho examen si no ha formalizado esa 
entrega.  

En ningún caso se le pedirá al alumnado que vuelva a entregar alguna tarea ya superada durante la 
evaluación Ordinaria 1º. 

PÉRDIDA DE EVALUACIÓN CONTINUA 

Tal y como está establecido en el Plan de Centro, el alumno que supere un 20% de faltas sin justificar 
perderá el derecho a evaluación continua y tendrá que realizar un examen final de todos los 
contenidos del curso además de presentar todos los trabajos realizados durante este. El docente no 
tiene la obligación de avisar al alumno de sus faltas ya que el alumno puede comprobarlo a través de 
iPasen. Aún así se intentará comunicar previamente para evitar dicha pérdida de evaluación contínua. 
Este examen computará el 70% de la nota, y el 30% restante lo aportará el dossier de trabajos. 

 

MEDIDAS DE ATENCIÓN A LA DIVERSIDAD 

Incluyendo las adaptaciones de acceso al currículo y, en su caso, las adaptaciones no significativas. 

Respondiendo al principio de Equidad en la Enseñanza y en el convencimiento de que el ritmo de 
aprendizaje no es el mismo para todo el grupo, se requieren adaptaciones curriculares para alumnos 
con altas capacidades intelectuales, para aquellos con dificultades en el aprendizaje por incorporación 
tardía al sistema educativo o por circunstancias familiares o sociales diversas, alumnos extranjeros, 
alumnos repetidores. En todos los casos los principios rectores serán “la no discriminación y la 
normalización”. Las modificaciones en la programación del trabajo en aula, a través de la variedad de 
ritmos y actividades, permiten la atención individualizada a cada alumno. Constituyen el recurso de 
individualización más frecuente. Existirán programas específicos para estos alumnos y se 
instrumentará los medios humanos y materiales para el apoyo en sus necesidades educativas 
especiales. 



 
 

CALENDARIO Y/O CRONOGRAMA 

Con las distintas actividades evaluables de la asignatura para cada una de las convocatorias, así como de 
publicación de los resultados obtenidos por el alumnado. 

 

Bloque / UD Contenidos Actividades Duración 

BLOQUE I. Software de representación bidimensional 

UD 1 
El equipo informático. 
Software. 

Formularios. 22 Sept-26 Sept 

UD 2 

CAD: Introducción y conceptos 
básicos. Instalación. Espacio de 
trabajo. Personalización del 
entorno. 

Prácticas 
Trabajos 

29 Sept-10 Oct 

UD 3 

Sistemas de coordenadas. 
Herramientas de dibujo. Modos 
de selección. Herramientas de 
modificación. Sombreados y 
texturas. 

Prácticas 
Trabajos 

14 Oct-7 Nov 

UD 4 

Propiedades y organización. 
Propiedades del objeto. Capas. 
Restricciones paramétricas. 
Grupos. Creación de bloques 
sencillos y dinámicos. Imágenes. 
Referencias externas. Selección 
de objetos avanzados. Espacio 
modelo/espacio presentación. 

Prácticas 
Trabajos 

10 Nov - 30 Ene 

UD 5 

Edición e impresión. Ventanas 
gráficas. Estilos de anotación. 
Plumillas de impresión. 
Formatos de salida. 
Maquetación. 

Prácticas 
Trabajos 

2 Feb - 6 Feb 

BLOQUE II. Códigos de representación 

UD 6 
Tipología de líneas. Simbología 
de planos. Leyendas. Escalas 
gráficas. Cajetín. 

Prácticas 
Trabajos 

9 Feb - 20 Feb 

UD 7 Tipología de archivos. Formularios 2 Mar - 6 Mar 

BLOQUE III. Representación tridimensional, mapa de bits y maquetación 

UD 8 

Representación tridimensional. 
SketchUp. Introducción. 
Trazados básicos. Formas, color. 
Texturas. Capas. 
Importación-exportación. 
Componentes. 

Prácticas 
Trabajos 

9 Mar - 27 Mar 



 

UD 9 

Fotomontaje. Adobe 
Photoshop. Introducción. 
Herramientas básicas. Capas. 
Herramientas de integración. 
Formatos de salida. 

Prácticas 
Trabajos 

7 Abr - 30 Abr 

UD 10 

Maquetación. InDesign. 
Introducción. Herramientas 
básicas. Retículas. Tipografía. 
Montaje de paneles de 
presentación. 

Prácticas 
Trabajos 

4 May - 29 May 

BLOQUE IV. Presentación final 

UD 11 
Presentación final de un 
proyecto. Flujo de trabajo de 
software. 

Trabajos 1 Jun - 19 Jun 

 

 

ACTIVIDADES CULTURALES Y ARTÍSTICAS 

El objetivo de estas actividades es el desarrollo de conceptos bajo un enfoque pedagógico distinto o 
alternativo a las clásicas sesiones expositivas. Para ello, se podrán organizar: Debates. Sesiones de 
instalación de software y configuración de servidores y de sistemas gestores de bases de datos. 
Asistencia a Webinars Las actividades complementarias se imparten en horario lectivo y en el propio 
centro. Las actividades extraescolares tienen lugar fuera del horario lectivo, pueden ser visitas 
programadas a centros de trabajo, congresos, exposiciones, charlas de profesionales en ejercicio, etc. 
En general, eventos que tengan alguna relación directa con el módulo o con el área científica y 
tecnológica que abarca. 
 Actividades complementarias: Los distintos eventos que se celebran en la escuela a lo largo del curso 
escolar. 

 

SISTEMA DE PARTICIPACIÓN DEL ALUMNADO EN LA EVALUACIÓN 

El alumnado participa de manera activa en el proceso de evaluación a través de la autoevaluación, la 
coevaluación y el diálogo constante con el profesorado. Se fomentará la reflexión crítica sobre el 
propio trabajo y el de sus compañeros, con el fin de favorecer la autocrítica constructiva, la capacidad 
de mejora continua y el aprendizaje colaborativo. Asimismo, se habilitarán espacios de tutoría y 
retroalimentación en los que el alumnado podrá revisar los criterios de calificación aplicados, plantear 
dudas y proponer mejoras, garantizando así un sistema de evaluación transparente, participativo y 
orientado al desarrollo integral de las competencias profesionales del diseño de interiores. 
 

 
 


