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Aprendizagens Essenciais/Contetidos

Mddulo 9 - A Cultura do Cinema

* Avaliar os impactos das influéncias mutuas entre a Europa e a América do Norte, reconhecendo os primeiros anos do
Séc. XX como tempos de grandes ruturas politicas, econdmicas, sociais, culturais e artisticas.

* Explicar o significado do aparecimento do cinema como uma nova linguagem artistica.

* Reconhecer na agdo de Charles Spencer Chaplin (1889-1977) (Charlot, 1917-1934) a afirmag¢do da mimica sobre a palavra
e a criagdo de um icone do cinema: o vagabundo, a felicidade e a critica social.

* Relacionar o recuo da morte e o aumento da qualidade de vida com os avangos tecnoldgicos e da medicina, com a
higiene e com uma maior preocupacgdo com a ocupacgdo dos tempos livres.

* Compreender o contributo de Sigmund Freud (1856-1939) e da arte na procura do “Eu”.

* Reconhecer o Fauvismo, o Expressionismo e o Dadaismo como movimentos de criagdo artistica e de provocacgao.

* |dentificar caminhos da abstragdo formal: Cubismo, Futurismo e movimentos subsequentes, explicando de que modo a
arte abstrata pode ser democratica.

* Analisar o periodo entre guerras: da “arte degenerada” a arte oficial dos regimes totalitarios.

* Explicar o regresso ao mundo visivel: Realismo Figurativo, Realismo Critico, Assemblage e Arte Expressiva.

* Descrever as principais caracteristicas do Surrealismo.

* Relacionar arte e fungdo: a arquitetura e o design, ressaltando a importancia das novas técnicas.

Modulo 10 - A Cultura do Espago Virtual

* Avaliar o impacto das transformacgdes geopoliticas e culturais do mundo contemporaneo na construgao de novas
identidades.

* Analisar as atividades humanas reguladas pela tecnologia, pela publicidade, pelo consumo e pela omnipresenca dos
modismos e do efémero, contextualizando-as nos fendmenos da globalizagdo do mundo contemporéneo.

* Compreender as telecomunicacGes, nomeadamente a internet, como meios de massifica¢do, divulgacdo e rece¢do do
conhecimento.

* Reconhecer a importancia da arte enquanto processo, analisando a utilizagdo da publicidade e da vida quotidiana como
meios de expressdo, e contextualizando a Pop Art como um movimento iconoclasta.

* Interligar a Op Art e a Arte Cinética com a expressao e materializagdo dos movimentos, gestos e objetos do quotidiano.
* Compreender a Arte Acontecimento (da Action Painting ao Happening e a Performance).

* Distinguir alguns polos da criagdo contemporanea, como a Minimal Art, a Arte Conceitual e o Hiper-realismo.

* |dentificar algumas vias de expressdo da arte portuguesa

contemporanea.

* Refletir sobre os caminhos da arquitetura contemporanea.

* Avaliar o papel do programador informdatico na construgdo do mundo globalizado.

PONDERACAO POR DOMINIOS E CRITERIOS DE AVALIAGAO

Dominios de aprendizagem Ponderacdo | Critérios de avaliacdo

Compreensao
Dominio A - Compreensao histérica

50% iaca
(espacialidade, temporalidade, contextualiza¢do) ° Apropriagao
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Dominio B — Interpretagao de fontes 30% |
. ~ el 0 Clareza
(tratamento da informagao, utilizagdo de fontes)
Raciocinio
Dominio C - Comunica¢do em Histdria Reflexd
eflexao
- Elabora e comunica, com corregdo linguistica, sinteses de assuntos
estudados; Criatividade
- Estabelece tragos que os distinguem; Responsabilidade
- Utiliza, adequadamente, terminologia especifica; 0% Participacio
- Responsabilidade e Integridade; ?
- Exceléncia e Exigéncia; Cooperagao
- Curiosidade, Reflexdo e Inovagao;
- Cidadania e Participagdo;
- Liberdade.
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