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0 site da
Airena Green



Aponte a camera do seu celular

parao QR Code
e conheca o site da
Arena Green.
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REFERENCIAL TEORICO

Aqui incluimos autores, livros, artigos e outros
conhecimentos utilizados para compor a Arena
Green.

Para quem deseja se aprofundar na
metodologia e nos conteudos da Arena Green,
esses documentos sao referéncias técnicas
imprescindiveis.

Pode aproveitar!
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