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Quadro 1

Disciplina: Educagao Visual Ano: 92

REPUBLICA
PORTUGUESA

EDUCAGAO

TEMA/DOMINIO

APRENDIZAGENS ESSENCIAIS/Objetivos*

Acdes estratégicas/Atividades
orientadas para o perfil dos

Calendarizagao

Apropriagao e
Reflexao;

Interpretagao e
Comunicagao;

Experimentacao
e Criagao

(Conhecimentos, Capacidades e Atitudes) Total: 82/88
alunos aulas

ALFABETO VISUAL .Exercicio de revisdo de

Construgdo de imagens na comunicagdo visual (consolidac¢io) axonometrias. +/- 18 Aulas

COMPOSICAO VISUAL de 2Tempos

Narrativa e organiza¢ao formal

- Refletir sobre as manifestacdes culturais do patriménio local e global (obras e artefactos de arte — pintura, . Tragcado de um cubo em ou

escultura, desenho, assemblage, colagem, fotografia, instalagdo, land art, banda desenhada, design, perspetiva isométrica. |

arquitetura, artesanato, multimédia e linguagens cinematograficas). +/-27 Aulas
de 3Tempos

- Dominar os conceitos de plano, ritmo, espacgo, estrutura, luz-cor, enquadramento, entre outros - em diferentes contextos e
modalidades expressivas: pintura, escultura, desenho, design, fotografia, cinema, video, banda desenhada.

- Enquadrar os objetos artisticos de diferentes culturas e periodos histdricos, tendo como referéncia os saberes da Histéria
de arte (estilos, movimentos, intencionalidades e ruturas).

- Compreender a importancia da inter-relagdo dos saberes da comunicagdo visual (espago, volume, cor, luz, forma,
movimento, estrutura, ritmo, entre outros) nos processos de fruigdo dos universos culturais.
- Relacionar o modo como os processos de criagdo interferem na(s) intencionalidade(s) dos objetos artisticos.

- Articular conceitos (espago, volume, cor, luz, movimento, estrutura, forma, ritmo), referéncias, experiéncias, materiais e
suportes nas suas composig¢oes plasticas.

- Manifestar expressividade nos seus trabalhos, selecionando, de forma intencional, conceitos, tematicas, materiais,
suportes e técnicas.

SISTEMAS DE REPRESENTACAO RIGOROSA
Perspetiva Cénica

- Dominar os conceitos de plano, ritmo, espago, estrutura, luz-cor, enquadramento, entre outros - em diferentes contextos e
modalidades expressivas: pintura, escultura, desenho, design, fotografia, cinema, video, banda desenhada.

- Compreender a importancia da inter-relagdo dos saberes da comunicagdo visual (espago, volume, cor, luz, forma,
movimento, estrutura, ritmo, entre outros) nos processos de fruigdo dos universos culturais.

- Transformar os conhecimentos adquiridos em novos modos de apreciagdo do mundo.

- Articular conceitos (espaco, volume, cor, luz, movimento, estrutura, forma, ritmo), referéncias, experiéncias, materiais e
suportes nas suas composig¢oes plasticas.

- Selecionar, de forma auténoma, processos de trabalho e de registo de ideias que envolvam a pesquisa, investigagdo e
experimentacao.

ANATOMIA DO OLHO

. Aplicagdo da técnica de
pintura a |apis de cor.

.Perspetiva a partir de um
ponto de fuga ou mais

.Perspetiva cénica de um
espacgo exterior ou interior

lusBes de otica
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Processos de construgao da imagem no ambito dos mecanismos da visao
- Compreender a importancia da inter-relagdo dos saberes da comunicagdo visual (espago, volume, cor, luz, forma,
movimento, estrutura, ritmo, entre outros) nos processos de fruicdo dos universos culturais.

Avaliagdo Intercalar

Apropriacdo e
Reflexao;

Interpretagao e
Comunicagao;

Experimentacgdo
e Criacao

TOPICOS DE HISTORIA DE ARTE

Exemplos significativos de obras de arte nacional ou universal.

PATRIMONIO

EXPERIMENTACAO GRAFICA E PLASTICA

- Refletir sobre as manifestacdes culturais do patriménio local e global (obras e artefactos de arte — pintura,
escultura, desenho, assemblage, colagem, fotografia, instalagdo, land’art, banda desenhada, design,
arquitetura, artesanato, multimédia e linguagens cinematograficas).

- Dominar os conceitos de plano, ritmo, espago, estrutura, luz-cor, enquadramento, entre outros - em diferentes contextos e
modalidades expressivas: pintura, escultura, desenho, design, fotografia, cinema, video, banda desenhada.

- Enquadrar os objetos artisticos de diferentes culturas e periodos histéricos, tendo como referéncia os saberes da Histéria
de arte (estilos, movimentos, intencionalidades e ruturas).

Avaliacdo sumativa 12 Semestre

Apropriagao e
Reflexao;

Interpretagao e
Comunicagao;

Experimentagao
e Criagcao

PATRIMONIO

EXPERIMENTACAO GRAFICA E PLASTICA

- Refletir sobre as manifestacdes culturais do patriménio local e global (obras e artefactos de arte — pintura,
escultura, desenho, assemblage, colagem, fotografia, instala¢do, land’art, banda desenhada, design,
arquitetura, artesanato, multimédia e linguagens cinematograficas).

- Dominar os conceitos de plano, ritmo, espago, estrutura, luz-cor, enquadramento, entre outros - em diferentes contextos e
modalidades expressivas: pintura, escultura, desenho, design, fotografia, cinema, video, banda desenhada.

- Enquadrar os objetos artisticos de diferentes culturas e periodos histéricos, tendo como referéncia os saberes da Histéria
de arte (estilos, movimentos, intencionalidades e ruturas).

- Compreender a importancia da inter-relagdo dos saberes da comunicagdo visual (espago, volume, cor, luz, forma,
movimento, estrutura, ritmo, entre outros) nos processos de fruicdo dos universos culturais.

- Relacionar o modo como os processos de criagdo interferem na(s) intencionalidade(s) dos objetos artisticos.

- Perceber os “Jogos de poder” das imagens e da sua capacidade de mistificagdo ou desmistificagdo do real.

- Interrogar os processos artisticos para a compreensdo da arte contemporanea.

- Transformar os conhecimentos adquiridos em novos modos de apreciagdo do mundo.

- Articular conceitos (espago, volume, cor, luz, movimento, estrutura, forma, ritmo), referéncias, experiéncias, materiais e
suportes nas suas composigdes plasticas.

- Manifestar expressividade nos seus trabalhos, selecionando, de forma intencional, conceitos, temdticas, materiais,
suportes e técnicas.

- Justificar a intencionalidade das suas composigdes, recorrendo a critérios de ordem estética (vivéncias, experiéncias e
conhecimentos).

- Organizar exposi¢cdes em diferentes formatos — fisicos e/ou digitais — individuais ou de grupo, selecionando trabalhos tendo
por base os processos de analise, sintese e comparagao, que conjugam as nogdes de composi¢ao e de harmonia, de acordo
com o objetivo escolhido/proposto.

- Selecionar, de forma auténoma, processos de trabalho e de registo de ideias que envolvam a pesquisa, investigagdo e
experimentagao.

.Pesquisa da vida e obra de
um artista plastico

.Apresentacdes orais e em
suporte digital

Compreensao e
Interpretacao dos temas:
“Lusiadas/Descobrimentos”
“50 anos do 25 de Abril”

.Experimentacado de técnicas
de uma ou mais correntes
artisticas para ilustragdo da
imagem alusiva a um tema

Realizacdo de uma
composicao grafica
individual ou em
grupo/pares

.Patrimdnio

+/- 40 Aulas
de 2Tempos

Ou

+/- 60 Aulas
de 3Tempos

+/-12 Aulas
de 2Tempos

ou

+/- 18 Aulas
de 3Tempos
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Avaliagao Intercalar

Apropriagao e
Reflexao;

Interpretagao e

Comunicagao;

Experimentagao
e Criagao

DESIGN

Principios basicos do Design; principais areas do Design .

METODOLOGIA PROJETUAL

- Refletir sobre as manifestagdes culturais do patrimdnio local e global (obras e artefactos de arte — pintura,
escultura, desenho, assemblage, colagem, fotografia, instalacdo, landart, banda desenhada, design,
arquitetura, artesanato, multimédia e linguagens cinematograficas).

- Dominar os conceitos de plano, ritmo, espago, estrutura, luz-cor, enquadramento, entre outros - em diferentes contextos e
modalidades expressivas: pintura, escultura, desenho, design, fotografia, cinema, video, banda desenhada.

- Reconhecer a importancia das imagens como meios de comunicagdo de massas, capazes de veicular diferentes significados
(econdmicos, politicos, sociais, religiosos, ambientais, entre outros).

- Compreender a importancia da inter-relagdo dos saberes da comunicagdo visual (espago, volume, cor, luz, forma,
movimento, estrutura, ritmo, entre outros) nos processos de fruicdo dos universos culturais.

- Transformar os conhecimentos adquiridos em novos modos de apreciagdo do mundo.

- Articular conceitos (espago, volume, cor, luz, movimento, estrutura, forma, ritmo), referéncias, experiéncias, materiais e
suportes nas suas composigdes plasticas.

- Selecionar, de forma auténoma, processos de trabalho e de registo de ideias que envolvam a pesquisa, investigacdo e
experimentagao.

Avaliagao sumativa 22 Semestre

.Engenharia e Arquitetura

.Objeto Design

NOTA: Pretende-se que com estas
atividades/estratégias que  os
alunos
aprendam/identifiguem/compreen
dam/analisem saberes e processos
e desenvolvam varias capacidades
de expressividade/criatividade

+/- 28 Aulas
de 2Tempos

ou

+/- 42 Aulas
de 3Tempos

Quadro 2

Avaliacao

A avaliagdo incide sobre as aprendizagens desenvolvidas pelos alunos, tendo por referéncia as Aprendizagens Essenciais e o Perfil dos Alunos a Saida da Escolaridade Obrigatéria.
A avaliagdao assume um cardcter continuo e sistematico, espelhando a evolugdao manifestada pelo aluno ao longo do ano

Modalidades

Instrumentos

Diagnéstica: Ficha de Afericdo de Conhecimentos para dete¢do dos pontos fracos a melhorar

Formativa: Observacdo direta/Feedback durante o processo, Autoavaliagdo, Heteroavaliagdo,
Atitudes/cumprimento de regras

Sumativa: Observagdo direta/Feedback durante o processo, Autoavaliagdo, Heteroavaliagdo,
Atitudes/cumprimento de regras

Projetos

Fichas de trabalho

Relacionamento Interpessoal

Caderno diario e/ou portefélio do aluno

Desenvolvimento Pessoal e Autonomia

Grelhas de avaliagdo/de registo de observag¢do do professor/de autoavaliagdo do aluno
Fichas diagndsticas/Afericdo de Conhecimentos/Formativas
Trabalhos praticos / escritos /orais produzidos pelo aluno

Nota: no inicio do ano letivo o professor dard a conhecer aos alunos o conjunto preferencial de instrumentos de avaliacdo a utilizar.

Estratégias / Recursos

Computador

Projecbes: exemplos de trabalhos, imagens, videos, Escola Digital

Utilizacdo de Software digital em sala de aula: Powerpoints, Canvas, Mentimeter, Kahoot, Moodle, Google Cloud, Quiziz, Teams, etc
Manual fisico ou digital

Exemplificacdo das etapas de um trabalho

Parcerias com a comunidade educativa
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