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A Secretaria de Estado de Educagao elaborou o presente material com o intuito de estimular o
envolvimento do estudante com situagOes concretas e contextualizadas de pesquisa, aprendizagem
colaborativa e construges coletivas entre os préprios estudantes e respectivos tutores — docentes
preparados para incentivar o desenvolvimento da autonomia do alunado.

A proposta de desenvolver atividades pedagogicas de aprendizagem autorregulada é mais uma
estratégia pedagdgica para se contribuir para a formagao de cidaddos do século XXI, capazes de explorar
suas competéncias cognitivas e ndo cognitivas. Assim, estimula-se a busca do conhecimento de forma
auténoma, por meio dos diversos recursos bibliograficos e tecnoldgicos, de modo a encontrar solugées
para desafios da contemporaneidade, na vida pessoal e profissional.

Estas atividades pedagdgicas autorreguladas propiciam aos alunos o desenvolvimento das
habilidades e competéncias nucleares previstas no curriculo minimo, por meio de atividades
roteirizadas. Nesse contexto, o tutor sera visto enquanto um mediador, um auxiliar. A aprendizagem é
efetivada na medida em que cada aluno autorregula sua aprendizagem.

Destarte, as atividades pedagdgicas pautadas no principio da autorregulagdo objetivam,
também, equipar os alunos, ajuda-los a desenvolver o seu conjunto de ferramentas mentais, ajudando-o
a tomar consciéncia dos processos e procedimentos de aprendizagem que ele pode colocar em prética.

Ao desenvolver as suas capacidades de auto-observagdo e autoandlise, ele passa ater maior
dominio daquilo que faz. Desse modo, partindo do que o aluno ja domina, sera possivel contribuir para
o desenvolvimento de suas potencialidades originais e, assim, dominar plenamente todas as
ferramentas da autorregulagao.

Por meio desse processo de aprendizagem pautada no principio da autorregulagdo, contribui-se
para o desenvolvimento de habilidades e competéncias fundamentais para o aprender-a-aprender, o
aprender-a-conhecer, o aprender-a-fazer, o aprender-a-conviver e o aprender-a-ser.

A elaboragdo destas atividades foi conduzida pela Diretoria de Articulagdo Curricular, da
Superintendéncia Pedagdgica desta SEEDUC, em conjunto com uma equipe de professores da rede

estadual. Este documento encontra-se disponivel em nosso site www.conexaoprofessor.rj.gov.br, a fim

de que os professores de nossa rede também possam utiliza-lo como contribuicdo e complementagdo as
suas aulas.

Estamos a disposi¢cdo através do e-mail curriculominimo@educacao.rj.gov.br para quaisquer

esclarecimentos necessarios e criticas construtivas que contribuam com a elaboracdo deste material.

Secretaria de Estado de Educacao
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Caro Tutor,

Neste caderno, vocé encontrard atividades diretamente relacionadas a algumas
habilidades e competéncias do 3° Bimestre do Curriculo Minimo de Arte referentes ao
32 bimestre do 22 ano do Ensino Médio. Estas atividades correspondem aos estudos
durante o periodo de um més.

A nossa proposta é que vocé atue como tutor na realizagdo destas atividades
com a turma, estimulando a autonomia dos alunos nessa empreitada, mediando as
trocas de conhecimentos, reflexdes, duvidas e questionamentos que venham a surgir no
percurso. Esta é uma 6tima oportunidade para vocé estimular o desenvolvimento da
disciplina e independéncia indispensaveis ao sucesso na vida pessoal e profissional de
nossos alunos no mundo do conhecimento do século XXI.

Neste Caderno de Atividades, os alunos vao aprender algumas caracteristicas da
Arte! Na primeira aula deste caderno, os alunos irdo conhecer o grupo teatral Nés do
Morro, do Rio de Janeiro, que propde através de suas obras e da acdo social junto a sua
comunidade de origem, a discussdo sobre as implicacbes econ6micas da produgao
teatral e a analise critica. Na segunda aula os alunos estudardo a importancia da musica
nos jogos eletronicos. Na terceira aula entenderdo a relagdo entre arte, cultura de
massa e novas tecnologias.

Para os assuntos abordados em cada bimestre, vamos apresentar algumas
relacdes diretas com todos os materiais que estdo disponibilizados em nosso portal
eletrénico Conexdo Professor, fornecendo diversos recursos de apoio pedagdgico para o
Professor Tutor.

Este documento apresenta 03 (trés) aulas. As aulas podem ser compostas por
uma explicacao base, para que vocé seja capaz de compreender as principais ideias
relacionadas as habilidades e competéncias principais do bimestre em questdo, e
atividades respectivas. Leia o texto e, em seguida, resolva as Atividades propostas. As
Atividades sdo referentes a um tempo de aula. Para reforcar a aprendizagem, propoe-

se, ainda, uma avaliagdo e uma pesquisa sobre o assunto.

Um abraco e bom trabalho!

Equipe de Elaboragao
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No 32 bimestre do 22 ano do Ensino Médio, espera-se que o aluno conhega o

grupo teatral Nés do Morro, do Rio de Janeiro, que propde através de suas obras e da
acao social junto a sua comunidade de origem, a discussdao sobre as implicacdes

econdmicas da producdo teatral e a andlise critica; analise a importancia da musica nos

jogos eletrdnicos e entenda a relagdo entre arte, cultura de massa e novas tecnologias.

No portal eletronico Conexao Professor, é possivel encontrar alguns materiais

gue podem auxilid-los. Vamos listar estes materiais a seguir:

Aula Referéncia Teleaulas n?

EM-05 Artes
Aula 3
Plasticas




Para que os alunos realizem as atividades referentes a cada dia de aula,

sugerimos os seguintes procedimentos para cada uma das atividades propostas no
Caderno do Aluno:

1° - Explique aos alunos que o material foi elaborado para que o aluno possa
compreendé-lo sem o auxilio de um professor.

2° - Leia para a turma a Carta aos Alunos, contida na pagina 3.

3° - Reproduza as atividades para que os alunos possam realizd-las de forma
individual ou em dupla.

4° - Se houver possibilidade de exibir videos ou paginas eletronicas sugeridas na
secdo Materiais de Apoio Pedagdgico, faca-o.

5° - Peca que os alunos leiam o material e tentem compreender os conceitos
abordados no texto base.

6° - Apds a leitura do material, os alunos devem resolver as questdes propostas
nas ATIVIDADES.

7° - As respostas apresentadas pelos alunos devem ser comentadas e debatidas
com toda a turma. O gabarito pode ser exposto em algum quadro ou mural da sala
para que os alunos possam verificar se acertaram as questdes propostas na Atividade.

Todas as atividades devem seguir esses passos para sua implementacao.




Caro aluno, vocé conhece o Grupo Teatral Nés do Morro?

Grupo Teatral Nés do Morro

http://www.rocinha.org/oentorno/view.asp?id=964

O Nos do Morro é um grupo de teatro do Rio de Janeiro, composto por jovens e
adultos moradores do Morro do Vidigal. Foi fundado em 1986, com o objetivo de criar
acesso a arte e a cultura as criancas do morro, além de oferecer-lhes formacao técnica.

O grupo foi fundado pelo jornalista e ator Guti Fraga, que se uniu a um grupo
de jovens moradores do morro para dar inicio ao projeto Teatro-Comunidade. Foi uma
ideia inovadora, ja que, até entdo, a maioria dos projetos culturais voltados para as
comunidades carentes do Rio de Janeiro vinham de fora do Brasil, e nem sempre se
adaptavam a realidade do publico a que se destinavam.

Com o decorrer do tempo, o projeto se consolidou e, hoje em dia, oferece aos
jovens cursos de formacdo nas areas de teatro (atores e técnicos) e cinema (roteiristas,
diretores e técnicos), abrindo e ampliando os horizontes para jovens moradores, ou

ndo, do Morro do Vidigal.


http://www.rocinha.org/oentorno/view.asp?id=964

O Nés do Morro reine mais de 50 pessoas, entre diretores, atores,
técnicos, autores e colaboradores, e seu trabalho alterna a montagem de textos
classicos e criacdes coletivas.

As Artes Cénicas ndo devem ser abordadas somente artisticamente, mas
também como um importante mercado de trabalho e como uma linguagem plural,
possibilitando o conhecimento e a compreensdo do teatro como fator de identidade
na interacdo sociopolitica e suas relagdes com os contextos econdmicos e
mercadoldgicos de comunidades diversas. E é justamente nessa interacdo sociopolitica
que se baseia o trabalho do grupo Nés do Morro, que propGe através de suas obras e
da acdo social junto a sua comunidade de origem, a discussdo sobre as implicacoes
econdmicas da producdo teatral e a andlise critica, além de tomar também como
referéncia a projecdo midiatica (televisiva, cinematografica, publicitaria) de alguns

atores do grupo.

Caro aluno, agora vamos exercitar e desenvolver seus conhecimento.

1- O texto menciona uma conexdo simbdlica entre o cinema e os jogos eletronicos em
relacdo a musica. Explique essa relacdo:

Resposta correta: Tanto no cinema quanto nos jogos eletronicos a musica tem a
fungcdo de envolver o espectador, a musica era instrumento primordial para
impulsionar as emogoes. A trilha sonora é o ponto alto de tudo dentro de uma trama

de game, assim como no cinema.




2- O texto menciona as sensacdes e as emog¢des que a musica desperta nos jogadores
auxiliando o envolvimento no jogo eletronico. Exemplifique as emog¢des em jogos de
acdo e de aventura, apresentados no material estudado:

Resposta correta: Um jogo de acao propoe um clima denso com sons que condizem
com a tensao de um dado momento. Um jogo de aventura pode oferecer mistério e
acdo e, entre esse meio termo, a trilha também se equilibra de acordo. A resposta

podera vir da experiéncia do aluno com os jogos eletronicos.

3- Vocé conhece jogos eletronicos? Imagine jogar sem o audio ou assistir a um filme
somente com as falas das personagens sem trilha sonora. Prenderia sua atencdo?
Comente:

Resposta correta: A turma deve debater sobre a questao acima, poderdao fazer a
experiéncia de jogar sem o audio para perceber a importancia da trilha sonora

também nos jogos eletronicos.



Imagine os jogos eletronicos sem trilha sonora, seria a mesma coisa? Vamos
conversar sobre isso.

Antes de vermos o cinema falado, a musica era instrumento primordial para
impulsionar as emocdes. Os expectadores viam toda a magia das histérias na tela
grande sob a guarda de um maestro ou musico, que conduzia todo o plano de fundo.
Entre risadas e choros, foi assim por um tempo, até que, em 1927, quebrava-se o
siléncio pela primeira vez, com o primeiro filme falado, O Cantor de Jazz, um musical

na verdade.

Al Jolson em O Cantor de Jazz, de Allan Crosland, EUA, 1927
http://www.cineclick.com.br/o-cantor-de-jazz

Criando uma conexdo simbdlica, essa demonstracdo é coincidente com o que
presenciamos hoje com os jogos eletrénicos. Temos didlogos, sim, mas a trilha sonora
€ o ponto alto de tudo dentro de uma trama de game. Como ndo ha seres humanos
reais ali, o elo emocional que nos resta é 30% proveniente da histéria, que - vamos

falar a verdade - algumas pessoas ndo prestam muita atencdo, e 70% da musica, que,
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de acordo com a intensidade dos sons, é por onde sabemos onde estd o perigo ou a
realidade agradavel.

Alguns trabalhos musicais surpreendem por sua profundidade com a histéria, e,
em certos casos ndo se tem a voz do personagem, apenas momentos de a¢ao e drama,
nos quais a trilha sonora cabe como instrumento vocal. A partir disso, conta-se
milhares de histérias que nos direcionam a universos diferentes.

Um FPS (jogo de tiro em primeira pessoa) que traz, geralmente, um clima denso
vem com sons que condizem com a tensdo de um dado momento. Um jogo de
aventura pode oferecer mistério e a¢do e, entre esse meio termo, a trilha também se

equilibra de acordo.

GN.caM

The Conduit, jogo de “Tiro em Primeira Pessoa” (FPS)

http://www.gamefm.com.br/forum/viewtopic.php?p=6214

Todo o trabalho envolvido nesse nicho é parecido com o da industria
cinematografica. Mas como deve ser fazer parte disso? Como serd estar atrds da
batuta, atras do instrumento que cria o chdo do jogo? Mesmo nao fazendo parte de
uma orquestra, algumas bandas também tém relagdes extremas ao integrarem a trilha

sonora de algo grandioso quanto um game ou, como dito, um filme.

Texto adaptado: http://canaltech.com.br/materia/games/O-papel-da-musica-nos-jogos-eletronicos-e-a-
sua-historia/#ixzz2c5nbq1MB
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Caro aluno, agora vamos exercitar e desenvolver seus conhecimento.

1- O texto menciona uma conexdo simbdlica entre o cinema e os jogos eletronicos em
relacdo a musica. Explique essa relacdo:

Resposta correta: Tanto no cinema quanto nos jogos eletronicos a musica tem a
funcdo de envolver o espectador, a musica era instrumento primordial para
impulsionar as emocgoes. A trilha sonora é o ponto alto de tudo dentro de uma trama

de game, assim como no cinema.

2- O texto menciona as sensag¢des e as emogdes que a musica desperta nos jogadores
auxiliando o envolvimento no jogo eletronico. Exemplifigue as emogdes em jogos de
acao e de aventura, apresentados no material estudado:

Resposta correta: Um jogo de agdao propoe um clima denso com sons que condizem
com a tensdao de um dado momento. Um jogo de aventura pode oferecer mistério e
acao e, entre esse meio termo, a trilha também se equilibra de acordo. A resposta

podera vir da experiéncia do aluno com os jogos eletronicos.

3- Vocé conhece jogos eletrénicos? Imagine jogar sem o audio ou assistir a um filme
somente com as falas das personagens sem trilha sonora. Prenderia sua atenc¢do?
Comente:

Resposta correta: A turma deve debater sobre a questdo acima, poderao fazer a
experiéncia de jogar sem o audio para perceber a importancia da trilha sonora

também nos jogos eletronicos.
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O que vocé entende sobre arte, cultura de massa e novas tecnologias?

Pop Art

Na década de 60, desenvolveu-se na Inglaterra e Estados Unidos, um
movimento artistico chamado Pop Art, e abracou todas as manifestacdes da cultura de
massa, da cultura feita para as multidées e produzida pelos grandes veiculos de
comunicagao.

Os artistas buscavam inspiracdo na cultura de massa, aproximando-se e ao
mesmo tempo criticando de forma ir6nica a vida cotidiana materialista e consumista.
Latas de refrigerante, embalagens de alimentos, histérias em quadrinhos, bandeiras,
panfletos de propagandas e outros objetos serviram de base para a criacdo artistica
deste periodo. Os artistas trabalhavam com cores vivas e modificavam o formato
destes objetos. A técnica de repetir varias vezes um mesmo objeto, com cores

diferentes e a colagem foram muito utilizadas.

CONDENSED

Latas de sopa Campbell, Andy Warhol, 1962 Crying Girl, Roy Lichtenstein, 1963
http://noticias.universia.com.br/tempo-livre/noticia/2012/10/19/975939/conheca-latas-sopa-campbell-
andy-warhol.html
http://www.pinturasemtela.com.br/roy-lichtenstein-pintor-da-pop-art/

Andy Warhol, Roy Lichtenstein e Peter Blake foram grandes artistas desse

periodo.
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Atualmente, artistas brasileiros como Arthur Omar, Waldemar Cordeiro, lole de
Freitas, entre outros, utilizam novas tecnologias na representagdao da obra de arte.

Através de sua arte reinventam a relacdo arte-tecnologia, e encontram uma
revitalizagdo e um campo de experimentagdes. Mas para os artistas ndo basta

tecnologia para criar uma nova estética. Waldemar Cordeiro acredita que é necessario

produzir uma obra de arte transdisciplinar de interagdo com o publico.

Autorretrato Probabilistico, Waldemar Cordeiro, 1967
http://guia.uol.com.br/album/2013/07/03/confira-obras-da-mostra-de-waldemar-cordeiro-no-itau-
cultural.htm#fotoNav=5

Nas video-instalacdes, a relacdo entre ambiente e dramaturgia, imagem e
interacdo, jogos estéticos, ressurge revitalizada. Jogos em que o espectador é inserido
no processo de criacdo da obra e nos quais as ideias ganham demonstracdes visuais:

dispositivos tecno-estéticos.

Texto adaptado de: http://www.arteetecnologia.com.br/reportagemnoticia.asp?id=137
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Caro aluno, agora vamos pensar e exercitar sobre o que acabamos de estudar.

1- O que vocé entendeu sobre o estilo artistico Pop Art?

Resposta correta: O aluno podera recorrer ao texto para explicar que a Pop Art foi
um movimento artistico que surgiu nos Estados Unidos e na Inglaterra na década de
1970, com o proposito de abragar todas as manifestagdes ligadas a cultura de massa.
Ao mesmo tempo que criticavam, os artistas também se aproximavam dos objetos
de consumo e representavam sua arte através de latas de sopa, de refrigerante ou

mesmo da imagem de grandes nomes da musica e do cinema.

2- Cite exemplos de objetos de consumo que serviam de inspiracao para os artistas da
PopArt:

Resposta correta: O aluno podera recorrer ao texto para responder essa questao e
citar: Latas de refrigerante, embalagens de alimentos, histérias em quadrinhos,
bandeira e panfletos de propagandas. Mas qualquer produto ou imagem de

consumo serviria para a resposta.

3- Cite exemplos de artistas que produziam obras de arte no estilo Pop Art:
Resposta correta: A resposta é facilmente encontrada no texto, que cita trés

exemplos: Andy Warhol, Roy Lichtenstein e Peter Blake

4- Cite nomes de artistas brasileiros que utilizam novas tecnologias em suas obras de
arte:
Resposta correta: Para esta resposta os alunos também poderao recorrer ao texto e

citar por exemplo: Arthur Omar, Waldemar Cordeiro e lole de Freitas.
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5- Recorra ao texto para descrever a arte da video-instalagao:
Resposta correta: Através da leitura do texto o aluno podera compreender que
video-instalagdo consiste numa relagao entre ambiente e dramaturgia, a imagem

interage com o ambiente. E uma interagdo entre estética, tecnologia e imagem



Avaliacao

Caro professor aplicador, sugerimos algumas diferentes formas de avaliar as
turmas que estdo utilizando este material:
1° Possibilidade: as disciplinas nas quais os alunos participam da Avaliagdo do
Saerjinho, pode-se utilizar a seguinte pontuacgao:
= Saerjinho: 2 pontos
= Avaliagao: 5 pontos

= Pesquisa: 3 pontos

2° Possibilidade: As disciplinas que ndo participam da Avaliagao do Saerjinho,
podem utilizar a participa¢ao dos alunos durante a leitura e execugao das atividades
do caderno como uma das trés notas. Neste caso teriamos:
= Participagdo: 2 pontos
= Avaliagao: 5 pontos

= Pesquisa: 3 pontos

1- A comunidade do Vidigal possui um famoso grupo teatral, fundado em 1986, com o
objetivo de levar arte e cultura as criancas, além de oferecer-lhes formacdo técnica.

Como é chamado esse famoso grupo teatral?

a) Vide-Gal

b) Nos do Morro
c) Nés do Vidigal
d) N6s do Teatro

e) Teatro do Vidigal
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2- Para o N6s do Morro, as artes cénicas ndo devem ser abordadas somente

artisticamente. Qual a principal proposta do grupo Nés do Morro?

a) Um importante mercado de trabalho.

b) Apenas um passatempo para as criangas.

c) Um lazer para os idosos da comunidade.

d) Uma forma de diminuir a violéncia no entorno.

e) Uma forma de diminuir a evasdo escolar.

3- “Antes de vermos o cinema falado, a musica era instrumento primordial para
impulsionar as emocgdes. Os expectadores viam toda a magia das histdrias na tela
grande sob a guarda de um maestro ou musico, que conduzia todo o plano de fundo.
Entre risadas e choros, foi assim por um tempo, até que, em 1927, quebrava-se o
siléncio pela primeira vez, com o primeiro filme falado.” Qual € o nome do primeiro

filme falado da historia?

a) E o vento levou

b) O poderoso chefao
c) O cantor de jazz

d) Titanic

e) Casablanca

4- Em que ano estreou o primeiro filme falado da histéria, “O cantor de Jazz"?
a) 1920
b) 1820
c) 1922
d) 1930
e) 1927



5- Qual a principal fonte de inspiragao da Pop Art?

a) Cultura social

b) Cultura educacional
c) Cultura oriental

d) Cultura de massa

e) Cultura espiritual

6- Marque a alternativa que representa a alternativa CORRETA

Atualmente varios artistas brasileiros utilizam novas tecnologias na representacdo da
obra de arte.

Das alternativas abaixo, marque a opcdo que REPRESENTA um artista brasileiro que

trabalha com novas tecnologias:

a) Arthur Omar
b) Andy Warhol
c) Alfredo Volpi
d) Di Cavalcanti

e) Franz Weissmann

Segue gabarito das questdes da avaliacdo proposta do caderno de atividades do aluno:

Gabarito da avaliacdo: 1b, 23, 3¢, 4e, 5d, 6a




Pesquisa

Composi¢do Coreogafica

Doces Anjos Violeta - Eliane Fetzer Centro de Danga
http://dancacatarina.com/2011/08/23/campeoes-do-premio-desterro-2011-%E2%80%93-2%C2%B0-
festival-de-danca-de-florianopolis/

O corpo é uma totalidade, envolvendo todas as suas dimensdes. Nao é possivel
separar o corpo biolégico do corpo psicoldgico, social e cultural. A danca tem muito a
contribuir nesse entendimento sobre o corpo totalidade. O componente bioldgico do
corpo que danca, ou se manifesta por meio de movimentos expressivos, pode ser
facilmente identificado, pois este realiza um exercicio fisico, desenvolvendo
capacidades e habilidades como flexibilidade, equilibrio, resisténcia, ritmo, dentre
outras. Mas, ao mesmo tempo, a danca fala de um determinado grupo social, seus
valores e crencas. Recebe influéncias do meio de onde emerge, por isso, é datada e
histérica; cria e recria movimentos; exprime e provoca sensa¢des de alegria, tristeza,
espanto, medo. Dialoga com outras realidades, com o imaginario, por meio da
linguagem.

Texto adaptado de:
http://crv.educacao.mg.gov.br/sistema_crv/documentos/op/em/educacaofisica/2010-08/op-em-ef-
34.pdf


http://dancacatarina.com/2011/08/23/campeoes-do-premio-desterro-2011-%E2%80%93-2%C2%B0-festival-de-danca-de-florianopolis/
http://dancacatarina.com/2011/08/23/campeoes-do-premio-desterro-2011-%E2%80%93-2%C2%B0-festival-de-danca-de-florianopolis/
http://crv.educacao.mg.gov.br/sistema_crv/documentos/op/em/educacaofisica/2010-08/op-em-ef-34.pdf
http://crv.educacao.mg.gov.br/sistema_crv/documentos/op/em/educacaofisica/2010-08/op-em-ef-34.pdf

Com base no texto, faga uma pesquisa sobre a cultura musical de sua familia. Que tipo
de musica vocés gostam de ouvir? Vocés gostam de dangar? Existem conflitos de
geracOes em relacdo ao gosto musical em sua casa?

Relate essa pesquisa numa folha separada.

Para desenvolver esta pesquisa, o aluno devera organizar uma entrevista com
familiares. Devera propor perguntas sobre danc¢a, musica e dangca como forma de
expressao corporal.

Partindo de questionamentos sobre as musicas preferidas de cada pessoa, o
aluno podera tracar um perfil do entrevistado, considerando caracteristicas pessoais,
como regido em que nasceu, profissio e estilo de vida. Em seguida devera fazer
comentdrios criticos, concordando ou discordando do gosto musical de cada
entrevistado.

Sugestoes de perguntas:

* Nome, idade, profissao, estado civil e grau de parentesco com o aluno.

¢ Qual o estilo musical preferido? Desde quando prefere esse tipo de musica?

e Com que regularidade ouve musica? Que tipo de sensagdo sente ao ouvir suas
musicas preferidas? E qual a sensagao de ouvir musicas indesejaveis?

® Gosta de dancar? Com que frequéncia costuma dangar? Em que momentos?

¢ Qual a relagao entre danga e atividade fisica? Qual a relagao entre danga e bem-

estar pessoal?



[1] PAVIS, Patrice. Dicionario do Teatro. SP: Ed. Perspectiva, 1999.

[2] ROUBINE, Jean-Jaques. Introdugdo as Grandes Teorias do Teatro. Rio de Janeiro:
Jorge Zahar, 2003. BELLOUR, Raymond. Entre-Imagens. Papirus. 1997

[3] BOUSSO, Vitéria Daniela. Arte e Tecnologia. Exposicdo Mediacdes. Catdlogo Centro
Cultural 1tau.1997

[4]http://www.nosdomorro.com.br/

[5]http://canaltech.com.br/materia/games/O-papel-da-musica-nos-jogos-eletronicos-

e-a-sua-historia/#ixzz2c5nbg1MB

[6]http://www.itaucultural.org.br/aplicexternas/enciclopedia_ic/index.cfm?fuseaction

=termos texto&cd verbete=367

[7]http://www.brasilescola.com/artes/pop-art.htm

22



http://www.nosdomorro.com.br/
http://canaltech.com.br/materia/games/O-papel-da-musica-nos-jogos-eletronicos-e-a-sua-historia/#ixzz2c5nbq1MB
http://canaltech.com.br/materia/games/O-papel-da-musica-nos-jogos-eletronicos-e-a-sua-historia/#ixzz2c5nbq1MB
http://www.itaucultural.org.br/aplicexternas/enciclopedia_ic/index.cfm?fuseaction=termos_texto&cd_verbete=367
http://www.itaucultural.org.br/aplicexternas/enciclopedia_ic/index.cfm?fuseaction=termos_texto&cd_verbete=367
http://www.brasilescola.com/artes/pop-art.htm

COORDENADORES DO PROJETO

Diretoria de Articulagao Curricular

Adriana Tavares Mauricio Lessa
Coordenacdo de Areas do Conhecimento

Bianca Neuberger Leda
Raquel Costa da Silva Nascimento
Fabiano Farias de Souza
Peterson Soares da Silva
Marilia Silva

PROFESSORES ELABORADORES

Alda de Moura Macedo Figueiredo
Bianca Roriz Nacif
Patricia Zuqui

23




