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Caro(a) Professor(a),

Construimos esse guia para contribuir na sua pr@gcdagogica, enriquecendo suas
aulas para que se tornem ainda mais dindmicasa-$eatle um contetdo educacional digital
apresentado de forma ludica e contextualizada, dstmemdo a relacdo da Fisica com o
cotidiano. O propdsito € orienta-lo sobre o us@egperimento, tanto em seu formato virtual
guanto na sua realizacdo prética, levando em castadiversas possibilidades que este
proporciona para uma aprendizagem mais signifiagagivengajadora. Esperamos que nossas
sugestdes sejam Uteis para o seu planejamentdicdidat

1.Experimento: Salto do Carro
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Figura 1: Imagem do experimento Salto do Carro do mjeto a Fisica
e o Cotidiano

Professor(a)po Salto do Carroé um dos experimentos que compdem o profeto
Fisica e o Cotidian@ que faz parte de um conjunto de softwares educaisi@ue simulam,
em ambientes virtuais, experiéncias praticasapgrdam diferentes contetdos da Fisica. Os
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experimentos encontram-se estruturados de manesras{as) alunos(dg)ossam, através de

cada simulacéo, experimentar e visualizar a ocoiaétos fendmenos da Fisica que fazem
parte do cotidiano.

O experiment&alto do Carrcaborda o langamento obliquo, estudado na Cineanatic
De forma criativa, este experimento simula o movitnele um carrgrojetado no ar a partir
do seu rapido percurso sobre uma rampa. Em sehotiaj parabdlica, ele devepassar pela
abertura frontatle um grande prédisituada a determinada altura.

A utilizacdo desse tipo de conteudo digital eduarzali pode contribuir para um ensino
da Fisica mais contextualizado e capaz de aproxomansino da experimentacdo e da
pesquisa. O experimen8alto do Carraapresenta desafios a serem solucionados pelassalun
de forma ludica e interativa. Aléem da realizagdcegperimento no dmbito virtual, os alunos
também serdo estimulados a desenvolver o expewnpeatico em sala de aula com o seu
acompanhamento. Para tanto, recomenda-se a Wiiiziée materiais presentes no cotidiano
dos alunos.

Vale destacar que vocé podera utilizar o experimesrtual integrado ao seu
planejamento, de forma independente, ou de mametreulada a um jogo de RPBy
Moodle Ou seja, é possivel utilizar a midia acessande-forma independente através do
site do MEC, como também é possivel utiliza-la aedb contexto de aventuras de um jogo
de RPG Role Playing Ganje aspecto que amplia as condi¢gfes Iudicas e fiv@saque o
recurso oferece ao processo de ensino e aprendiz&gejogo de RPG, na modalidade
virtual, possibilita uma producéo de textos de @iiare e espontanea, a participacéo ativa,
autoria individual e coletiva, permitindo que ostiggpantes sejam ativos no seu processo de
aprendizagem (CABALERO, 2007).

O jogo tera duas possibilidades de acesso: atoivésstema Moodfeou no formato
livro-jogo. No caso do livro-jogo, este possibiligue os jogadores vivenciem outra
modalidade de jogo, conhecida como RPG de Mesasegumracteriza pelo uso de dados,
lapis, ficharios e tabuleiros. Caso opte pelazatiléio do experimento virtual dentro do jogo,

recomenda-se a leitura do manual do jogo RP®Gloodle

1 Todas as vezes em que a palavra aluno aparecer no texto, leia-se também aluna. Esta solucédo, adotada
pela equipe do projeto, tem a finalidade de explicitar o nosso posicionamento politico frente as questdes
vinculadas as rela¢des de género na nossa sociedade.

Z 0 sistema, o livro-jogo e o manual do jogo RPG by Moodle encontram-se em desenvolvimento e serdo
brevemente disponibilizados para acesso.
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2. Objetivos

» Utilizar o conhecimento de lancamento obliquo pasalver um problema fisico simples:
calcular a velocidade necessaria para um moveapass uma abertura no meio de uma
grande muralha.

* Relacionar esse problema com situacées comuns tihaom, como o lancamento de
objetos, o chute de uma bola, a tentativa de {amer cesta, etc.

 Compreender como se estabelecem as trajetoriasadpss lancados em queda livre e
guais os parametros que as determinam.

* Introduzir o conceito de Cinematica Vetorial.

* Perceber, de modo intuitivo, que um lancamentoqablié a composicdo de dois

movimentos, um vertical (MRW) outro horizontalMRUV).

3. Orientacoes de uso do experimento virtual

Professor(a), este software possui um menu coragasnges opcoes:

- Iniciar (play)
- Se ligue

- Créditos

Conforme ja dito anteriormente, Salto do Carroé um experimento que apresenta
situacdes préaticas envolvendo desafios a serenvids® pelos alunos. Acreditamos que as
situacOes presentes na simulacao favorecerdo bmstaprendizagem, na medida em que os
desafios postos estimularéo a criatividade e aatidade. Através do experimento virtual,
os alunos poderdo verificar principios da Fisicadiversas situagfes, 0 que possibilita a
construcdo de um conhecimento mais engajado coma @répria realidade. Com efeito, as
potencialidades do experimento virtual enquantonugio para constru¢cdo do conhecimento
podem ter um aproveitamento ainda melhor quanegratio a um jogo educacional.

Compreendemos que o experimento tamipéche ser usado no contexto do Jogo na
modalidade RPQy Moodle Consideramos que 0s jogos constituem uma fertamda
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ensino atrativa e engajadora, principalmente quasélm agregados a outros elementos

importantes para a aprendizagem como contextuatizagtencionalidade, colaboracao entre
outras potencialidades que podem proporcionar endetvimento de habilidades, de
aprendizagens.

O experimento funciona como uma espécie de labavatirtual no qual os alunos
interagem com a midia tendo a finalidade de soha&igituacfes desafiadores sobre algumas
questbes da Fisica. Ao interagir com a midia, pemd®, inicialmente, através de uma
animacéo curta, como os principios fisicos quemegexperimento fazem parte do cotidiano
através das mais diversas situacoes. No experimamtontrardo orientacdes sobre o assunto
e como deverao interagir com a midia. Ao final,absnos poderdencontrar provocacdes
acerca do conteudo trabalhado na midia para queamogefletir e ampliar o seu
conhecimento sobre a tematica estudada.

Como proposta metodologica para utilizacdo desteéetdo digital, sugerimos que
vocé inicie a atividade através de uma discuss&o seus alunos sobre os principios da
Cinematica, mas vocé também podera construir ogansnhos, se desejar. Para ajudar nas
discussbes, vocé pode exibir outra midia audiol/puatambém aborda conteiidos do campo
da Cinematica e que traz informacfes sobre a géscdos movimentos e seus principios,
podendo ser articulada com a proposta do experongue simula o lancamento obliquo de
um automével com a adequacdo dos parametros peeingue garantam a sua passagem por
uma abertura especificle um prédiosituada a determinada altura. Assim como pode ser
articulado com a exibicdo do aud@arro de Corrida,também do projeto &isica e o
Cotidiano, que aborda sobre conceitos da Cinematica como:cidelde, referencial,
movimento que também aparecem no experimento e mpeem ser ainda mais
problematizados.

Em seguida, os alunos poderao interagir com o arpato virtualSalto do Carro
Ao final da exibicdo, recomende que acessem o iBer@ue onde encontrardo provocacdes
gue proporcionam reflexdes e aprofundamento sobamtetdo abordado.

O conteudo abordado neste experimento virtual pedeelacionado a outras areas do

conhecimento:

* Relacdo com a Tecnologidancamento de foguetes; tecnologia bélica (laregamde

misseis, bombas, etc.);
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* Relacdo com a Matematica trigonometria; funcbes e equacbes de primeiro e

segundo graus; parabola; conicas.

* Relagdo com os Esportesaltos de motocross/skate; basquete; futebadjvall etc.

Os alunos podem interagir com outras midias disgismino Banco Internacional de
Objetos Educacionais do MEC, a fim de aprofundacoahecimento sobre a tematica,

conforme relacionado abaixo:

+ Audiovisual: Onibus em Movimento |
 Audiovisual: Onibus em Movimento |I
e Sala de JogosMotoboy

* Sala de JogosO Naufrago

e Sala de JogosAtravessando um Rio

* Laboratorio Virtual : O Skatista

Professor(a), vocé ainda pode ampliar essa propostadologica com as sugestdes

de atividades a seguir.

3.1. OrientacOes para a realizacdo do experimentaggiico em sala de aula

Professor(a), as possibilidades de uso dos expaios@irtuais extrapolam os limites
do software. Vocé pode ampliar a experimentacdo mloxipios e leis presentes no
experimento ao simular em situacbes praticas oudtasdades referentes ao assunto
abordado na midia. Para isso, sugere-se, como éxempa atividade pratica para vocé
realizar com seus alunos. Veja orientacao abaixo

O presente experimento tenta simular um lancameloliquo: um corpo deixa uma
superficie inclinada com determinada velocidad@vassa o0 ar e passa exatamente por um
orificio presente em um anteparo colocado a cest@rttia do ponto de langcamento. Para

simplificar, abordaremos o fenémeno de forma qaialia e intuitiva.
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3.1.1. Lista de materiais

Papelao duro, mas flexivel, com dimens@es de 38 2thcm, aproximadamente;
* Bola de gude;

» Caixa de sapatos grande;

* Tesoura ou estilete;

» Livros e revistas de diferentes espessuras;

» Toalhas macias ou jornais.

3.1.2. Procedimentos

Inicialmente, monte uma rampa usando a folha del@agolocada sobre o chdo. Pesos
(livros pesados) devem ser colocados em uma dasstramidades a fim de fixa-la no local.
Sob a outra extremidade devem ser colocados |lemewistas, inclinando-a e assim gerando
uma rampa (Figura 1). Esta ser4 a rampa de lan¢ardemosso mével, no caso, a bolinha de

gude.

Figura 1

Com a ajuda de uma tesoura ou estilete recorteuamirgdo de aproximadamente 3 cm X
3 cm em uma das faces laterais da caixa de sajpatos, mostra a Figura 2. E através dessa

abertura que a bola de gude deve passar ao daxapa.
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Figura 2

Forre o chdo além da rampa com uma ou varias tatlagias ou grossas camadas de
jornais (isso impedira que a gude caia sobre o ehde quebre, evitando ferimentos). Em
seguida, ponha sobre elas a caixa de papeldo, apemeena distancia da rampa. Para
aumentar a altura do orificio, pode-se colocaoBve revistas sob a caixa. A Figura 3 mostra
de forma simplificada o aparato criado.

Furo — - Caixa de sapato

Papeldo

Gude

%
//////////////%////// '

™~ Apoio

Jornais ou toalhas

Figura 3

O experimento consiste em lancar a bola de gudedmdalmente sobre o papeldo de
tal maneira que suba a rampa e passe pela abedwaixa, caindo dentro dela. Para tanto,
vocé deve controlar:

* A velocidade inicial de langamento da bola;
* Ainclinacdo da rampa (alterando a espessura testa® e livros sob ela);
» A distancia horizontal da caixa a rampa;

« A altura do orificio.
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Observe gue as variaveis acima devem estar penfmit® combinadas para garantir o éxito

do experimento, ou seja, fazer a bola passar pedo a

3.1.3. Recomendacfbes de sequranca

Este experimento requer muito cuidado, pois envavenanuseio de tesoura ou
estilete.Todo cuidado é pouco em se tratando de objetos cantes Apds a sua utilizagéo,
guarde-os cuidadosamente e os mantenha em loceibseg

Outro cuidado a ser tomado diz respeito a bolaude:gsendo feita de vidro, podera se
quebrar e provocar acidentes (cortes, fragmentgsmdins nos olhos, etc.) ao atingir o chéo.
Por essa razdo, é sumamente importante forrar uamadey extensdo do chdo onde o
experimento sera realizado com toalhas ou variasmdas superpostas de jornal, a fim de

reduzir o impacto da mesma ao tocar o solo.

4. Sugestdes de atividades

Para o desenvolvimento das atividades ndo ha umiadolegia rigorosa, as
animacgdes podem acompanhar e contribuir com divergdodologias. Professor(a), vocé é
livre para optar pelas sugestbes e/ou criar ousasdo importante que as atividades
estimulem a reflexdo e a criticidade dos alunos pelagdo ao tema. Esse conteudo didatico
pode ser utilizado em sala de aula em conjunto @atmos contetdos de audio, audiovisual e
experimentos educacionais que tratam do mesmo temeonteudo relacionado. Seguem
algumas sugestdes de atividades:

Vocé pode sugerir pesquisas mais aprofundadas swmlassunto, com posterior
apresentacao em sala de aula pelos alunos. Addg@sodigitais podem ser utilizadas para a
pesquisa e para a apresentacdo, como, por exebiplys, videos, audios. No caso do
experimentoSalto de Carrp vocé pode utilizar videos com cenas de filmes mostram

veiculos saltando e pedir para os alunos analisase@spectoSsicos presentes.
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Vocé pode realizar, em sala, pequenos experimentia® de verificar como, em

diversas situacdes, se percebem os principiosrdar@iica referentes ao lancamento obliquo

de corpos em movimento. Para iSso, sugere-se que:

Seja simulado em sala de aula o langamento de umlzade brinquedo com fricgao
sobre qualquer superficie inclinada que funcionema@aima rampa inclinada, tendo
diversos objetos para se verificar os efeitos dgdmento obliquo e suas implicacdes;
Seja analisado em sala de aula como as variaveiiuda, velocidade, aceleragéo, estdo
presentes em situacdes vivenciadas através dodbwima bola, por exemplo;

Estude com seus alunos a influéncia da aceleragageavidade na queda dos corpos. Os
corpos caem com a mesma aceleracdo sempre? Comaasgueda de um corpo em
outros planetas?

Exponha aos seus alunos a importancia de se estulzarcamento obliquo, além da
propria Cinematica e da Fisica. Como seria o laegaonde foguetes, misseis e projeteis

sem se conhecer as suas trajetorias?

5. Avaliacao

Professor(a), a avaliagdo consiste em uma ativigestessual, analisando cada etapa

das atividades sugeridas. E interessante que, éatesalquer avaliacio sobre o processo de

ensino-aprendizagem, seja feita uma avaliacdo demédr vocé, juntamente com o aluno.

Vocé pode acompanhar individualmente a particip@ac@anteresse na interagdo com

0 experimento e nas atividades desenvolvidas emdsahula. Os alunos podem fazer uma

auto-avaliacédo e definir com vocé como se dardogsso de avaliacao:

Analisando se o comprometimento com o conteldodadtu foi suficiente para a
aprendizagem dos conceitos;

Refletindo sobre a participacdo nas aulas e ascwtp@as de compartihamento e
aprendizagem;

Identificando se os principios da Cinematica estadaneste software podem ser

aplicados a outras situacoes e contextos.
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6. Tempo previsto para a atividade

Aproximadamente 50 minutos, incluindo o tempo pexplicacbes do professor,
exibicdo de outras midias do projetoFisica e o Cotidianointeracdo do estudante com o
experimento virtual. Agora, quando utilizado denfar integrada ao jogo, ndo ha como
precisar esse tempo a priori, pois vai dependerdigstivos do mestre que realizara a
mediacdo com o grupo de jogadores. Ressaltamos questre pode ser o professor ou um
aluno mais experiente que saiba mestrar jogos d&. KPmanual do jogo ajudara nesse
sentido.

7. Requerimentos técnicos

* Navegador Internetnternet Explorer 6.0, Mozilla Firefox 2.0, Opé&a

* Plugins do navegadoAdobe Flash Player, Java Virtual Machine.
Desejamos que vocé tenha sucesso com o uso degsédm digital em suas aulas. A

seqguir, sugerimos outras fontes para enriguecdrairais as atividades propostas.

Bom trabalho!

8. Fontes complementares

<http://www.youtube.com/watch?v=EkKZFJT6H3pc>
<http://www.youtube.com/watch?v=zmpy MTCYKw&featgrelated
<http://www.youtube.com/watch?v=NYWR6wCOpSE&feattnelated
<http://www.youtube.com/watch?v=EU _xtcsit9k
<http://www.youtube.com/watch?v=tNoBO86sMtk

Acesso em: 18 abr. 2010.

<http://www.youtube.com/watch?v=[-9Ge86|tCY &fesdarelatec
<http://www.youtube.com/watch?v=hNkujCPLfGw
<http://www.youtube.com/watch?v=SJAxXn7gB9WM
<http://www.youtube.com/watch?v=0QxpjmwEmRal
<http://www.youtube.com/watch?v=11UhW7Ko3|M&featarelated
<http://www.feiradeciencias.com.br/sala04/indexg>as
<http://pt.wikipedia.org/wiki/Cinem%C3%Altica
http://www.brasilescola.com/fisica/introducao-ciredina.htrr
http://fisicamoderna.blog.uol.com.br/images/neymarabola.jpg
http://www.diaadia.pr.gov.br/tvpendrive/arquivosdge/conteudos/imagens/fisica/2basques.

1pg
Acesso em:13 abr. 2010.

Governo do

: i ik o GOVERNO P
Estado da Bahia Dasavolvimentd s Eurscds Gincia & Tacrologla A Edacacia FEDERAL <>

Ecretunia Ao Edecagha



A Tioe ©
o Coriciao ~

9. Referéncias

ALVES, Lynn. Do discurso a pratica: uma experién@am uma comunidade de
aprendizagem. In: ALVES, Lynn e NOVA, Cristiane ¢®1. Educacdo e Tecnologia:
Trilhando caminhos. Salvador: UNEB, 2003.

. et alEnsino On-Line, jogos eletrdnicos e RPGEConstruindo novas 16gicag004.
Disponivel em: www.comunidadesvirtuais.pro.br/ead/artigozadhcesso em: 11 ago. 2006.

Game Over:jogos eletronicos e violéncia. Sdo Paulo: Futub@h2
BOLZAN, Regina F. F. A.O aprendizado na internet utilizando estratégias de
Roleplaying Game (RPG) 2003. 303 f. Tese (Doutorado em Engenharia deugém) —
Universidade Federal de Santa Catarina, Floriamg@003.
CABALERO, Sueli da Silva XavierO RPG Digital na Mediagdo da Aprendizagem da
Escrita. 2007. 207 f. Dissertacdo (Mestrado em EducacadCamtemporaneidade)

Universidade do Estado da Bahia — UNEB, Salvad&A—-2007.

CRATO, N. Passeio aleatério pela ciéncia do dia a di&ao Paulo: Editora Livraria da
Fisica, 2009.

DINWIDDIE, Robert — Universe, The definitive visual guideDK Ed., 2005.

EHRLICH, R.Virar o mundo do avessoLisboa: Gradiva Publicacdes, 1992.

ENCYCLOPAEDIA BRITANNICA. Student & Home edition 2009. .
2009.00.00.000000000. CD-ROM.

Governo do -
Fzstado da Bahi Fundo Hacional de Mimisterio da Ministério da GOVERMND {-}
“stado da Bahia Dasenvolviments da Educacao Ciincla & Tecrologla Educaia FEDERAL B

Ecretunia Ao Edecagha



A Tioe ©
o Coriciao ~

FEYNMAN, R.; LEIGHTON, R.; E SANDS, M.The Feynman Lectures on Physics
Addison-Wesley, 1977. v. 1.

FREIRE, PAg&o cultural para a liberdade Rio de Janeiro: Paz e Terra, 2007.

FREIRE, Paulo.Conscientizacdo teoria e pratica da libertacdo — uma introducéo a

pensamento de Paulo Freire. 3. ed. Sdo Paulo: @entD80.

FREIRE, PauloEducacdo como prética de liberdadeRio de Janeiro: Paz e Terra, 2007.

FREIRE, PauloPedagogia do Oprimido Rio de Janeiro: Paz e Terra, 2005.

FREIRE, Paulo e GUIMARAES, SergiGobre educacapDialogos. Rio de Janeiro: Paz e
Terra, 1984. v. Il.

FREIRE, P.; HORTON, MO caminho se faz caminhandoconversas sobre educacao e

mudanca social. Petropolis, RJ: Vozes, 2003.

GAMOW, G.O incrivel mundo da Fisica Moderna 3. ed. Sao Paulo: IBRASA, 2006.

GIROUX, H. A. Os professores como intelectuaisrumo a uma pedagogia critica da

aprendizagem. Porto Alegre: Artmed, 1997.

GONICK, L.; HUFFMAN, A. Introducdo ilustrada a Fisica S&o Paulo: Harbra LTDA,
1994.

GREF - Grupo de Reelaboracdo do Ensino de FiBis&ca 5. ed. S&o Paulo: Editora da
Universidade de Sao Paulo, 2005. v. 1, 2.

GREENFIELD, Patricia MO desenvolvimento do raciocinio na era da eletrorac os

efeitos da TV, computadores e videogames. Sao Pautomus, 1988.

HEINEY, P.As vacas descem escadaSao Paulo: Arx, 2007.

Governo do -
Fzstado da Bahi Fundo Hacional de Mimisterio da Ministério da GOVERMND {--}
“stado da Bahia Dasenvolviments da Educacao Ciincla & Tecrologla Educaia FEDERAL B

Ecretunia Ao Edecagha



A Tioe ©
o Coriciao ~

HEWITT, P. G.Fisica Conceitual 9. ed. Porto Alegre: Artmed/ Bookman, 2002.

JACKSON, Steve; REIS, D. QJini Gurps : regras basicas para jogar RPG. Séao
Paulo: Devir, 1999.

MARCATTO, Alfeu. RPG como instrumento de ensino meadizagem: uma abordagem
psicologica. In: ZANINI, Maria C.@rg.). Simposio RPG & Educacéao, 1, 2002, Sdo Paulo.
Anais do | Simposio RPG & EducacaoSao Paulo: Devir, 2004.

p. 152-179.

MARCUSCHI, Luis Anténio; XAVIER, Anténio Carloddipertexto e génerodigitais. Rio

de Janeiro: Lucerna, 2004.

MATTA, A. E. R. Tecnologias para colaborac&Revista da FAEEBA — Educacdo e
Contemporaneidade Salvador: UNEB, p. 431-439, 2004.

.Comunidades em rede de computadoresbordagem para a Educacéo a Distancia
— EAD acessivel a todos. 2003. Disponivel emnttps//www.matta.pro.br/prod_ead.html
Acesso em: 17 maio 2005.

. Tecnologias de aprendizagem em rede e ensino déstoria — utilizando
comunidades de aprendizagem e hipercomposicadli8rasber Livro Editora,

2006.

PAVAO, Andréa.Aventura da leitura e da escrita entre mestres de dteplaying Game
(RPG). Sao Paulo: Devir, 2000.

PERELMAN, Y.Aprenda Fisica Brincanda S&o Paulo: Hemus Livraria Editora, 1970.

PERELMAN, Y.Fisica Recreativa Moscou: Editora Mir, 1975. v. 1, 2.

Governo do -
Fzstado da Bahi Fundo Hacional de Mimisterio da Ministério da GOVERMND {-}
“stado da Bahia Dasenvolviments da Educacao Ciincla & Tecrologla Educaia FEDERAL B

Ecretunia Ao Edecagha



A Tioe ©
o Coriciao ~

RIYIS, Marcos Tanak&imples -Manualpara Uso do RPG na Educac8ao
Paulo: Editora do Autor, 2004.

RODRIGUES, SRoleplaying game e a pedagogia da imaginacao no Bl primeira tese
de doutorado no Brasil sobre o roleplaying game.dri Janeiro:
Bertrand Brasil, 2004.

ROJO, A.La Fisica em la vida cotidianaBuenos Aires: Siglo Veintiuno Editores, 2009.

ROSA, Mauricio.Role Playing Game Eletrénico: uma tecnologia ludica para aprender e
ensinar Matematica. 2004. 184 f. Dissertacdo (Mdstem Educacdo Matematica) — UNESP
— Universidade Estadual Paulista. Instituto de @@wias e Ciéncias Exatas. Sdo Paulo, Rio
Claro, 2004.

SANTOS, Edméa O. Educagéo on-line como campo dgupsssformacédo: potencialidades
das interfaces digitais. In: SANTOS, Edméa; ALVES$an (Orgs.).Praticas pedagdgicas e
tecnologias digitais Rio de Janeiro: E-papers, 2006. p.

123-141.

SCAFF, L. A. M.Radiacdes Mitos e verdades, perguntas e respostas. Sao:Harcarola
Editora, 2002.

SEGRE, GUma questio de grauso que a temperatura revela sobre o passadotearo fie

nossa espeécie, Nnosso planeta e nosso universdeR&neiro: Rocco, 2005.

VAUCLAIR, S. Sinfonia das Estrelas a humanidade diante do cosmos. Sao Paulo: Globo,
2002.

VIGOTSKI, L.S.A formacao social da menteSao Paulo: Martins Fontes, 2007.

VIGOTSKI, L.S.Pensamento e linguagentao Paulo: Martins Fontes, 2008.

Governo do -
Fzstado da Bahi Fundo Hacional de Mimisterio da Ministério da GOVERMND {--}
“stado da Bahia Dasenvolviments da Educacao Ciincla & Tecrologla Educaia FEDERAL B

Ecretunia Ao Edecagha



A s €
0 ca’rié*ﬁ’“"*ﬂ

WALKER, J.0O circo voador da Fisica?2. ed. Rio de Janeiro: LTC, 2008.

ZANINI, Maria do Carmo. Transformando uma Narratera Aventura de RPG. In:
. (Org.) Simpésio RPG & Educacéo, 1, 20@®, FauloAnais do | Simpésio RPG
& Educacao. Sao Paulo: Devir, 2004. p. 149-150.

10. Autores

Pedagogas:
- Ana Verena Carvalho

- Eudes Mata Vidal
- Michele Raquel Silva Neime

- Sueli da Silva Xavier Cabalero

Fisicos:

- Rodrigo Pereira de Carvalho

Revisdo de texto:

- Arlete da Silva Castro

Governo do

Estsdo daBalin jpioioi ol L Wihkeh  disdiegs  GOYERND

Ecretunia Ao Edecagha




