Gp . oo SISTEMA DE RECUPERACION DE
MATERIAS PENDIENTES
curso 2024/25

SHNTA BARARA

EDUCACION PLASTICA, VISUAL Y AUDIOVISUAL

12 y 22 ESO
Para recuperar la materia de Educacion Plastica, Visual y Audiovisual de 12 y 22 ESO los
alumnos/as tienen dos convocatorias a lo largo del curso:

e Examen global convocatoria extraoficial (fecha por determinar a finales de septiembre -
principios de octubre de 2024)

e Examen global convocatoria final (fecha por determinar mayo / junio 2025).

En este documento se adjunta una coleccién de ejercicios practicos que los alumnos
deberan entregar el dia especificado en la convocatoria. El alumno deberd tener una

puntuacién de 5 puntos como minimo (de un total de 10) en cada uno de los ejercicios
para aprobar la asignatura.



RECUPERACION ED. PLASTICA 12 ESO (PENDIENTE)

Realiza los 3 ejercicios siguientes en una cartulina blanca tamafio DIN A4. Recuerda que cada uno
de ellos debe ocupar toda la cartulina.

1) Realiza una interpretacién del cuadro de “El Grito” , de Eduard Munch. Puedes pintarlo con
otros colores, otra técnica, afiadir personajes/objetos o incluso cambiarlos de sitio. Por
detras de la cartulina habla de la vida y obra del autor del cuadro, escribe a qué movimiento
artistico pertenece y nombra otros cuadros importantes del mismo.

2) Dibuja un circulo cromatico de 9 cm de radio que contenga los colores primarios y
secundarios (recuerda que para ello tendras que dividir el circulo en 6 partes iguales).
Pintalos con témperas y asegurate de hallar los colores secundarios con la mezcla de los
primarios. Pon un 1 al lado de los primarios y un 2 al lado de los secundarios.

3) Realiza un graffiti con tu nombre. Pintalo como quieras.



Unidad didactica 1 - Actividad 11

A partir de los pictogramas de animales que se adjuntan, dibuja dos de ellos, en sentido inverso —positivo/negativo— al del modelo elegido.

Fondo blanco-Forma obscura

Fondo negro-Forma blanca

CURSO:

APELLIDOS Y NOMBRE

EJERCICION®

FECHA:

FONDOY FORMA. DISENO DE PICTOGRAMAS

NOTA




LOS LENGUAJES
VISUALES

Veamos otros tipos de
lenguajes visuales:

E. El lenguaje de los
pictogramas se utiliza
para expresar acciones
(comer, dormir,
hablar...). A veces,
aparecen cruzados por
una linea (no fumar, no
pasar...)

E El lenguaje de los
logotipos, muy empleado
en la actualidad por
empresas e instituciones,
El logotipo consiste en la
fusién de una o mds
letras, correspondientes a
las siglas de un nombre o
palabra determinados.

E. Inventa y dibuja un
pictograma que signifique
cantar y otro que
signifique volar.

E Diseiia el logotipo de
tu nombre. Utiliza las
siglas de tu nombre y
apellidos.

Ceras duras, rotuladores y
ldpices de color.

leer correr

LOS PICTOGRAMAS

®

A\

Pedro Revuelta

LOS LOGOTIPOS




El volumen
sugerido
con lineas

La disposicion de las lineas sobre
un plano puede sugerir volumen y
profundidad. Para ello, se trazan li-
neas onduladas sobre la forma del
objeto o maotivo.

Mira con atencidn el dibujo del gato:
Se ha representado el volumen de la
figura realizando lineas onduladas
en su interior.

Dibuja otro motivo en el recuadro de

la derecha y genera la misma sen-
sacion de volumen.

Materiales

Lapiz de grafito y rotulador negro.




RECUPERACION ED. PLASTICA 22 ESO (PENDIENTE)

Realiza los 3 ejercicios siguientes en una cartulina blanca tamafio DIN A4. Recuerda que cada uno
de ellos debe ocupar toda la cartulina.

4)

5)

6)

Realiza una interpretacién del cuadro de “Terraza de café por la noche” , de Vincent Van
Gogh con tematica de Halloween. Puedes pintarlo con otros colores, otra técnica, anadir
personajes/objetos o incluso cambiarlos de sitio. Por detras de la cartulina habla de la vida
y obra del autor del cuadro, escribe a qué movimiento artistico pertenece y nombra otros
cuadros importantes del mismo.

Dibuja un circulo cromatico de 9 cm de radio que contenga los colores primarios y
secundarios (recuerda que para ello tendras que dividir el circulo en 6 partes iguales).
Pintalos con témperas y asegurate de hallar los colores secundarios con la mezcla de los
primarios. Pon un 1 al lado de los primarios y un 2 al lado de los secundarios.

Crea un personaje de dibujos animados. Ponle un nombre y haz una breve descripcion de
su caracter y/o caracteristicas.



JUEGOS
DE LINEAS

O_umn?m el Q._VEO &n _m
izquierda. Un aparente
desplazamiento de lineas
da como resultado una
figura escondida.

Completa el dibujo de la
derecha con trazados de
paralelas. Fijate bien en
la situacién de las lineas

del modelo.

Ldpiz de grafito, goma,
escuadra, cartabén
y rotulador de punta

gruesa.



LAS FORMAS GEOMETRICAS

Poligonos partiendo del radio

Pentdgono Hexagono Heptagono

¢l centro de estas circunferencias concéntricas. Traza a lapiz un pentagono inscrito en la circunferencia menor, un heptagono en la
vor y un hexagono en la circunferencia del medio. Repasa los poligonos con rotuladores de distintos colores y colorea los interiores.



LA SIMETRIA

Las formas vy los colores
de los dibujos de esta
pdgina utilizan la simetrfa
como recurso grifico.

Haz dibujos en los que
utilices este mismo
recurso de formas
simétricas positivas
y negativas.

Lépices de colores.



