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Abstract. This is article presents the educational software "vanguards", with its
possibility of using the teaching of the content of Literature, specifically on the
artistic movement of the European vanguards, of century XX. The teaching of
Literature has been treated with a content and encyclopedic conception,
privileging the chronological focus of movements, generations and authors,
with their respective works. The article uses the case study as methodology,
observing the software as well as its flexibility and possibility of use in the
teaching practice. It is considered that the students are attracted by the
literature conveyed in the new technologies and feel motivated by this
language.

Resumo. Este artigo apresenta o software educativo ‘“vanguardas”, com sua
possibilidade de uso no ensino do conteudo de Literatura, especificamente
sobre o movimento artistico das vanguardas europeias, do século XX. O
ensino de Literatura tem sido tratado com uma concep¢do conteudista e
enciclopédica, privilegiando o enfoque cronologico de movimentos, geragoes
e autores, com suas respectivas obras. O artigo emprega o Estudo de Caso
como metodologia, observando o software quanto a sua flexibilidade e
possibilidade de uso na pratica docente. Considera-se que os alunos sdo
atraidos pela literatura veiculada nas novas tecnologias e se sentem
motivados por essa linguagem.

1. Introducao

A sociedade esta mudando nas suas formas de organizar-se, de produzir, de
comercializar, de divertir-se, de ensinar e de aprender. Tais transformacfes estdo
vinculadas ao aperfeicoamento, sofisticacdo e popularizacdo da internet e de outras
Tecnologias Digitais de Informagdo e Comunicacdo (TDICs) que ajudaram a causar
profundas alteracbes em praticamente todos os setores da sociedade, modificando as
relacfes econdmicas, politicas e sociais, e também a capacidade de obter e transmitir
informagdes [Coll e Monero 2010].

O campo da educagdo estd muito pressionado por mudangas, assim como
acontece com as demais organizacdes. E, apesar das TDICs estarem incorporadas no
cotidiano da sociedade atual, ao observar a escola ndo se consegue ver seu uso de
maneira confortavel e no cotidiano das salas de aula [Moran 2013]. Segundo o autor, as
tecnologias chegaram na escola, mas privilegiaram mais o controle, a modernizagéo da
infraestrutura e a gestdo do que a mudanca. Os programas de gestdo administrativa estao
mais desenvolvidos do que os voltados a aprendizagem.
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Infere-se que 0 ensino se encontra, ainda, atrelado ao paradigma tradicional em
que as linguagens oral e escrita sdo contempladas num processo de repeticdo que leva a
memorizar datas, numeros, formulas, dados que muitas vezes nao tém significado para
os alunos no processo de aprendizagem [Behrens 2000]. Do mesmo modo tem sido o
ensino de Literatura nas escolas.

Muitos discentes ndo encontram na literatura lecionada a oportunidade de
interagir, j& que a abordagem tradicional visa apenas o acumulo de informacdes
contidas nos livros didaticos [Cunha et al. 2017]. Com isso, a Literatura é compreendida
como uma disciplina de memorizacdo de fatos historicos, datas, conceitos, escritores,
entre outros. Trata-se, pois, de uma concepcao conteudista e enciclopédica de ensino de
literatura. Hoje, as TDIC vém auxiliar na pratica desse ensino. Ademais, para 0s autores
supracitados, os discentes se sentem atraidos pela literatura, quando veiculada as novas
tecnologias, e se sentem motivados por essa nova linguagem.

Tendo ciéncia de que o uso das TDICs no ensino de Literatura proporciona uma
abordagem mais interativa, para os discentes, na compreensao dos contelidos e, para 0s
docentes, uma ferramenta de auxilio na pratica desse ensino, pergunta-se: Como 0s
docentes podem utilizar as TDICs, como uso de aplicativos, objetos de aprendizagem e
softwares, no ensino de conteudos especificos de Literatura?

Contudo, 0 uso de aparatos tecnologicos, somente como finalidade a sua
utilizagio em sala de aula, ndo resolve os problemas do ensino atual. E preciso repensar
como utiliza-los, com quais objetivos e atendendo a quais metodologias, além de rever o
que esta disponivel para uso. Assim, busca-se como objetivo deste artigo apresentar o
software educativo “vanguardas”, com sua possibilidade de uso no ensino do contetdo
especifico de Literatura sobre 0 movimento artistico das vanguardas europeias.

Esse movimento chegou ao Brasil no inicio do século XX e teve seu apice na
Semana de Arte Moderna de 1922. Representou importante marco na historia da arte ao
buscar novas formas expressivas ou até romper com o que se vinha fazendo até entdo
nas artes. Sua grande aspiracdo ao novo, ao moderno, ao diferente fez dessas
vanguardas uma parte grandiosa da historia da arte, além de inspiradora para 0s outros
paises e determinante para mudar a forma de pensar e agir da sociedade da época.

2. Referencial Tedrico

O uso de novas ferramentas no processo de ensino e aprendizagem ¢ uma discussao
constante entre estudiosos da area de educagdo, visando explorar a producdo do
conhecimento e a transformacdo dos paradigmas educacionais através do fortalecimento
da criatividade e da criticidade [Junior et al. 2017].

Na pratica, em sala de aula, nota-se que as mudancas esperadas, em relagdo a
multimodalidade no ensino, caminham vagarosamente, pois o aluno ainda permanece
muito tempo ouvindo, copiando e olhando, sempre centrado no professor. Os alunos,
habituados a frequentar as aulas sentados, enfileirados em siléncio, terdo que enfrentar
uma nova postura nestas proximas décadas. O paradigma antigo era baseado na
transmissdo do professor, na memorizacdo dos alunos e numa aprendizagem
competitiva e individualista [Behrens 2000].

Apesar de se pensar a respeito da insercdo dos recursos como softwares
educativos no ensino, é preciso dar atengdo ao fato de que

as tecnologias, seus recursos e suas ferramentas ndo tém significado
pedagdgico se forem tratadas de forma isolada e desconexa no ensino de
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quaisquer areas do saber. E o professor quem atribui valor pedagdgico a elas,
tornando-as geradoras de situagdes de aprendizagem” [Carlini e Tarcia, 2010
p. 47].

Em relacdo a forma como a Literatura tem sido ensinada em sala de aula, Cereja
(2004) diz:

Com base em nossa experiéncia pessoal de mais de vinte anos como
professor de literatura no ensino médio e de quinze anos como autor didatico,
e também com base nos planejamentos escolares e nos manuais didaticos de
literatura existentes no mercado, notamos que a organizagdao dos conteddos,
apoiada na historiografia literaria, privilegia o enfoque cronolégico de
movimentos, geracdes e autores, com suas respectivas obras de destaque.
Estudar literatura, sob essa perspectiva, quase sempre € 0 mesmo que
conhecer, geralmente de forma passiva, aquilo que os “bons” escritores (com
todas as falhas e injusticas que historicamente sempre ocorreram nessa
avaliacdo) escreveram ao longo da histdria de nossa cultura. Trata-se, pois, de
uma concep¢do conteudista e enciclopédica de ensino de literatura.[Cereja
2004, p.8]

A literatura no ambiente escolar deve ser pensada ndo somente como
disciplina curricular, mas também como habito que deve ser incorporado ao cotidiano
das pessoas. Portanto, entende-se que o conteudo literario fica inserido como um direito
de todo cidad&o; pois, assim como é resguardado ao aluno acesso a educacao, a saude e
ao saneamento basico, é também direito dele ter acesso a arte, incluindo a literatura
[Candido 1995].

Moreira e Sartori (2015) afirmam que as tecnologias digitais aproximam 0s
professores dos alunos, ja que é uma forma de atrai-los e de estar em contato com eles.
E hoje, com a existéncia da internet e da linguagem digital existem inumeras
possibilidades de criar ou recriar a literatura.

Ensinar, dentro do conteudo de Literatura, os movimentos de vanguarda que
representaram uma revolucdo no campo das artes, no século XX, torna-se relevante por
sua grande influéncia na arte e literatura no Brasil, onde varios artistas e intelectuais
brasileiros, inebriados pelas tendéncias vanguardistas e 0s novos modos de se pensar a
arte, comecaram o desafio de transpor tais movimentos para as artes visuais do Brasil, e
o fizeram de uma forma um pouco diferente.

Comecou uma busca por uma nova identidade brasileira. Anita Malfatti, Di
Cavalcanti e Tarsila do Amaral foram os artistas mais expressivos desta fase e suas
formas de representar o Brasil se consagraram e atravessaram geragc0es. Nos dias atuais
podemos encontrar muito dos conceitos e das caracteristicas de suas representagdes em
livros infantis, sobretudo, naqueles que fazem associacdo com o tema ‘“brasilidade”
[Calixto 2012]. Rompendo com a tradi¢do, inovando, libertando-se dos padrdes, do
apego as formas [Santos e Souza 2009]. Logo é imprescindivel que o aluno conheca e
reflita sobre essas tendéncias artisticas, que revolucionaram as artes, bem como o
contexto social em que surgiram fazendo uso das TDICs, sem sentir-se pressionadas a
memorizar datas, nomes, etc., e de forma mais dindmica.
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De acordo com a pesquisa realizada por Lima e Loureiro (2016) sobre as
tecnologias digitais no contexto da docéncia, existe uma necessidade dos docentes de
utilizarem as TDICs no exercicio de sua profissdo, visto que possuem um alcance que
ndo ¢ propriamente isolado em somente um campo de saber, mas que engloba as
diversas areas da vida do ser humano contemporaneo.

Portanto, ¢ necessario que os docentes explorem e reflitam sobre as tecnologias
digitais de forma que tenham condi¢des de buscar novos caminhos e possibilidades para
inseri-las e utiliza-las em suas aulas, tendo claro quando, como e por que fazer esse uso
[Lima 2014].

3. Metodologia

A pesquisa desenvolveu-se com base no Estudo de Caso, caracterizado como estudo
profundo e exaustivo de um ou de poucos objetos, de maneira a permitir 0 seu
conhecimento amplo e detalhado [Gil 2008]. Esse meétodo busca compreender,
interpretar e descrever o caso na sua complexidade. E rico em dados descritivos, pois
possibilita ao pesquisador fazer uso de vérias fontes de coleta de dados ou evidéncias a
fim de garantir a qualidade do estudo além de possibilitar a flexibilidade de seu plano de
desenvolvimento [Yin 2010].

A delimitacdio do campo deu-se pela escolha do software ‘“vanguardas
europeias”, disponivel no site Portal do Professor, localizado no Banco Internacional de
Objetos Educacionais (BIOE) do site. O software foi desenvolvido pelo Centro
Universitéario Franciscano - UNIFRA.

A pesquisa organizou-se em trés etapas: planejamento, coleta e analise de dados.
A primeira etapa ocorreu com base em uma pesquisa bibliogréfica. Realizou-se um
estudo em artigos, dissertacdes e livros, sobre as categorias que compdem o trabalho:
tecnologias digitais, software educativo, ensino de Literatura. Dentro do contetdo de
Literatura, optou-se por escolher a tematica sobre o movimento das vanguardas
europeias.

Em seguida, buscou-se encontrar um aplicativo ou software que abordasse sobre
a tematica. Preferiu-se um software que estivesse disponivel no Portal do Professor,
plataforma do Ministério da Educacdo (MEC), por ser um ambiente virtual com
recursos educacionais que, segundo o site, tem o objetivo de facilitar e dinamizar o
trabalho dos professores. No portal, encontra-se o link para acessar o BIOE. Nele, 0s
contelidos de ensino médio foram acessados, escolhendo-se o topico de Literatura.
Encontrou-se somente um recurso sobre vanguardas europeias, cuja data de publicacdo
constava o dia 20/10/2011.

A segunda etapa deu-se pela coleta de dados por meio do uso do software,
observando-o quanto a sua flexibilidade e possibilidade de uso na préatica docente, mais
precisamente no ensino do contetdo de Literatura vanguardas europeias.

A terceira etapa consistiu em uma analise de dados interpretativa, quanto aos
contetdos tecnoldgicos do proprio software e dos contetdos especificos de Literatura; e
dos pedagdgicos.

Aplicou-se uma triangulacdo de dados entre a coleta de dados, a anélise
interpretativa dos contetdos e a pesquisa bibliogréafica das categorias que compdem o
estudo, tendo-se, com base em Stake (2005), uma triangulacéo de dados como estratégia
que tenta assegurar uma compreensdo em profundidade do fenémeno investigado.
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4. Resultados e Discussoes

O software Vanguardas pode ser baixado gratuitamente, em formato zip WinRar, no
BOE. Depois de baixado no computador, seu arquivo precisa ser extraido da pasta
zipada. Salienta-se que o computador precisa ter o plugin flash player atualizado para
seu uso adequado. Silva e Moraes (2013) falam sobre algumas dificuldades na escola, e
uma delas é a falta de acesso a internet. Por ser um arquivo html, o software pode ser
acessado off-line, ou seja, ndo necessita de internet, uma vez ja realizado seu download
ou instalado seu arquivo no computador por meio de um pen drive ou outros
dispositivos.

O software é do tipo animagdo/simulacdo. Nele ocorre um pequeno tour virtual
em um museu. No inicio, surge um avatar do sexo masculino, cujo nome €
Vanguardinha ou Vang, como “guia” do museu.

Quanto aos conteudos tecnoldgicos do software, verificou-se: rapida execugéo e
sem erros; sem possibilidade de acesso a ajuda; possibilidade de controle do usuario
sobre a sequéncia de execucdo do software; tempo suficiente de exibicdo das telas;
resisténcia a respostas inadequadas e possibilidade de correcdo de respostas;
possibilidade de sair do software a qualquer momento; uma interface amigavel.
Conforme Juca (2006) é preciso avaliar as limitacGes tecnoldgicas, de um software
educativo para seu uso eficiente.

Para Valente (1999) em relacdo a analise de um software, € necessario
considerar os aspectos técnicos tais como: interface, didlogo entre o estudante e o
computador, apresentacdo visual do software, "esforco mental” requerido e tipo de
resposta do sistema.

O software contém muito conteudo visual, semidtico, mobilizados a partir de sua
utilizacdo, possibilitando uma maior motivagdo aos alunos. De acordo com Duval
(2009) a pluralidade dos sistemas semioticos permite uma diversificacdo das
representacfes de um mesmo objeto, e é esta pluralidade que aumenta as capacidades
cognitivas dos sujeitos e em seguida as suas representacdes mentais. Assim, 0 uso de
softwares e/ou de aplicativos em sala de aula pode atrair a atencdo dos discentes, e
auxiliar na préatica docente e no processo de ensino e aprendizagem.

Quanto aos conteudos especificos de Literatura sobre vanguardas europeias,
observou-se que no software existem trés propostas. Primeira: no passeio do museu
podem-se observar 0s quadros com a foto dos pintores de cada movimento das
vanguardas europeias - Futurismo, Cubismo, Expressionismo, Dadaismo e Surrealismo;
logo abaixo da foto encontra-se a data de nascimento e de falecimento de cada pintor do
movimento (figura 2).

81



AGORA. VAMOS CONHECER OS
PINTORES DAS VANGUARDAS
CUROPEIAS QUE ESTAO PRESENTES

NESTE MUSEL

USSOLO

Futurismo

INICIO >>

Figura 2. Quadro com fotos dos pintores vanguardistas

Na segunda proposta: pode-se observar, também, cada obra dos autores durante
0 “passeio virtual”. Logo abaixo do quadro ha a opg¢do de “ver suas caracteristicas”. Ao
clicar, abre-se uma pequena tela com o nome do quadro, nome do pintor/autor, e as
caracteristicas do movimento pertencente a obra (figura 3). Ressalta-se que, na parte
superior da tela, ha a op¢dao ‘“anotagdes”, em que o aluno podera escrever suas
observagdes durante o uso do software.

INIiCIO

[‘Anomcoes | Gu | x|

SURREALISMO

A PERSISTENCIA DA MEMORIA
DE SLAVADOR DAL

Aboligdo da l6gica. Recusavam o racionalismo
absoluto que permite apenas captar os fatos
relacionados unicamente com a nossa
experiéncia; Valorizacdo do inconsciente.
Apoiados na pesquisas de Sigmund Freud, que
identifica zonas (o subconsciente e o
inconsciente) muito importantes para a agdo do
ser humano, procuram 2 inspiragao nos sonhos.

Figura 3. Quadro com pinturas do movimento vanguardas europeias

Consta-se que tanto na primeira, quanto na segunda proposta, o processo de
ensino e aprendizagem do contetido ocorre de forma superficial, abordando apenas
algumas caracteristicas principais sobre o movimento das vanguardas europeias, alguns
pintores/autores de cada movimento e suas respectivas obras, sem abordar questdes tais
como: “como surgiu o movimento”, “o que foi o movimento das vanguardas”, “como
esse movimento contribuiu nos campos das artes e literaturas no século XX, etc.
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Apesar disso, nesse tour virtual, o discente pode se sentir atraido, e ter mais
curiosidade em saber o que vera a seguir e qual sera o “préximo passo’’; deixando de ver
as expressoes artisticas somente nos livros didaticos dotados pelo professor, e podera
visualiza-las de forma mais criativa. Conforme Cunha et al. (2017) muitos discentes ndo
encontram na literatura lecionada na escola a oportunidade de interagir, jA& que a
abordagem tradicional visa apenas o acumulo de informagfes contidas nos livros
didaticos.

A tltima proposta ¢ a atividade. Ela acontece em trés etapas: primeiro o aluno
escolhe a pintura do movimento que deseja; em seguida, monta um quebra-cabeca da
pintura escolhida; ap6s finalizagdo do quebra-cabeca, responde uma questdo de multipla
escolha, relacionada ao movimento pertencente a obra escolhida. Conforme as figuras 4,
5 e 6, respectivamente:

ANOTAGOES

VOCE VAI MONTAR O QUEBRA-
CABEGA.
APARECERAO PARA VOCE 5§
OPGOES DE QUEBRA-CABEGA.
VOCE DEVERA ESCOLHER UM
PARA MONTAR.

Figura 5. Quebra-cabeca da pintura escolhida
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ANOTACOES

PARABENS, VOCE COMPLETOU
A TELA DA VANGUARDA EUROPEIA:
FUTURISMO. (DINAMISMO DE UM CICLISTA)
AGORA MARQUE UMA DAS ALTERNATIVAS
EM QUE A CARACTERISTICA
CORRESPONDENTE DA VANGUARDA E:

A rejeigéo do passado: arqueologia,
academicismo, nostalgia, sentimentalismo.
Ressaltam a subjetividade.

A desmistificagdo da arte: “a arte néo é coisa séria”.

Figura 6. Atividade relacionada ao movimento pertencente a pintura escolhida

O discente tem a autonomia de escolher a imagem para montar o quebra-cabega,
que se torna uma atividade mais ludica, saindo do texto oral e/ou escrito. Vale ressaltar
que, diante dessa atividade, a acdo discente é realizada individualmente, ou seja, é
necessario ter um computador para cada aluno. Quanto ao quebra-cabeca, Adonas e
Vargas (2013) afirmam que atividades ludicas e jogos educacionais apresentam valores
especificos para todas as fases da vida humana. O docente pode apropriar-se dessa
atividade para sair dos livros e leituras extensas.

Quanto a atividade final, observou-se que no exercicio de multipla escolha
proposto pelo software s6 se reproduz a ideia de memorizar o conteldo e depois
reproduzi-lo de maneira mecanizada. Nesse caso, 0 usuario é levado a ficar frente ao
computador somente respondendo perguntas diretas sem constru¢do do conhecimento, o
que o autor define “modalidade dura”, onde o aluno apenas responde perguntas que sao
mostradas em uma tela [Silva 2015], o que implicaria 0 mesmo método de ensino
tradicional. Para a autor, pouco se encontram aplicativos e softwares que ndo tenham
caracteristicas tradicionais, mecanicistas, que levam ao discente as questdes “perguntas
e respostas”, respostas “certas” e “erradas”, levando-0s as telas de contedos de forma
expositiva.

Diante disso, verifica-se que os contetdos pedagdgicos do software seguem a
abordagem instrucionista que, de acordo com Valente (1995 p.41), nessa abordagem a
tecnologia digital aparece como “meio de passar a informag¢do ao aluno, [...],
informatizando o processo instrucional”. O autor salienta que as TDICs aparecem como
meios de informatizar os métodos de ensino tradicionais, limitando-se ao transmitir, ndo
existindo uma mudanca nas praticas didatico-metodoldgicas [Valente 2001].

Apesar disso, 0 docente pode abrir possibilidades para falar sobre o contetdo,
captando os conhecimentos que os alunos adquiriram, seguindo de algumas abordagens
criticas a respeito do que foram esses movimentos das vanguardas europeias, e sua
representacdo nas primeiras décadas do século XX.

Fazer uso de um software em sala de aula é permitir que o aluno, dentro da
escola, esteja inserido em sua cultura digital. Contudo, o uso de celulares, tablets, e
outros dispositivos ainda séo proibidos em algumas situacdes e em algumas instituicoes
escolares [Silva 2015]. Nessa perspectiva, Soares et al. (2017), em uma turma de ensino
médio, aplicaram um questionario para verificar em qual local os alunos tém mais
acesso a internet; 90,0% deles afirmaram acessar as redes em sua propria casa, 9% em
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casa de amigo ou parente, 1% em lan house e 0% na escola. Assim, percebe-se que a
escola ainda encontra-se distante dessa cultura digital que o aluno esté inserido.

Silva (2015 p.13), sobre a insercdo dos aplicativos em sala de aula, ressalta que
0 uso de aplicativos, softwares e¢ objetos de aprendizagem, “com a mediagdo do
professor pode despertar mais interesse dos alunos para a disciplina”. A atuacdo do
professor como mediador e motivador nesse processo de ensino e aprendizagem, diante
do uso desse tipo de ferramenta parece ser preponderante.

Observa-se que o0 uso do software vanguardas possibilita ao docente sair da aula
convencional, ndo somente para os discentes irem para uma tela de computador, mas
fazé-los ter uma perspectiva diferente de compreender o conteldo de Literatura,
apresentado nos livros didaticos. Ndo obstante, isso dependera da forma como o docente
de Literatura abordara o contetdo por meio do software, e suas condi¢cdes de buscar
novos caminhos e possibilidades para inseri-las e utiliza-las em suas aulas. Conforme
Behrens (2000) o docente deve mudar o foco do ensinar para reproduzir conhecimento e
passar a preocupar-se com o aprender e, em especial, o "aprender a aprender”, abrindo
caminhos coletivos de busca e investigacdo para a producdo do seu conhecimento e do
seu aluno.

6. Consideracoes finais

Diante dos resultados da pesquisa, em relagdo aos conteudos tecnoldgicos do sofiware,
observa-se que seu uso ¢ de facil e rapido acesso, além de ser gratuito, e ndo precisa
estar conectado a rede para ser utilizado em sala de aula; de facil manuseio, porquanto,
ndo precisa ter conhecimento de acesso para utiliza-lo. Ressalta-se, porém, que seu uso
ndo ¢ coletivo, ou seja, cada discente devera utiliza-lo individualmente. Para isso, €
necessario que haja um computador para cada aluno presente.

Considera-se, quanto ao contetdo especifico de Literatura sobre vanguardas
europeias, o software aborda de forma superficial, apresentando apenas algumas
caracteristicas principais sobre o movimento das vanguardas europeias, alguns
pintores/autores de cada movimento e suas respectivas obras, sem abordar questdes
mais profundas sobre seu surgimento, significado e representagdo para o século XX e a
sociedade da época.

Verifica-se que os contetdos pedagdgicos do software sdo abordados seguindo o
método expositivo, levando o discente a reproduzir a ideia apresentada e a memorizacao
do conteddo. Contudo, observou-se que o docente pode utilizd-lo para “sair” dos
conteddos de leitura de livros, textos orais e/ou escritos, levando-os a uma plataforma
digital que possibilitara uma nova perspectiva em relacdo a tematica abordada.

Observa-se que o uso do software no ensino de Literatura, mais precisamente
das vanguardas europeias, possibilita que o conteudo seja abordado de forma mais
ludica, atraindo a atengdo dos discentes, e distando-os do método tradicional, repetitivo
e cansativo das leituras extensas e do livro didatico. O quebra-cabeca como uma das
atividades propostas no software possibilita ao aluno se envolver com o ludico durante a
aula. Ao passo em que esta em um jogo educacional, o faz inserido na sala de aula e no
contelldo abordado. Assim, os discentes podem encontrar na literatura lecionada a
oportunidade de interagir, ja que a abordagem tradicional visa apenas o acumulo de
informacodes contidas nos livros didaticos.

Considera-se que o docente, ao utiliza-lo, precisa repensar como fazé-lo, com
seus objetivos tracados e metodologias definidas, além de rever o que esta disponivel no
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software como possibilidade de elaborar atividades especificas para o aluno. Além
disso, conforme Cunha et al. (2017) os alunos sdo atraidos pela literatura veiculada nas
novas tecnologias e se sentem motivados por essa linguagem.

Pretende-se dar continuidade a pesquisa, analisando os softwares disponiveis no
Banco Internacional de Objetos Educacionais para professores da rede publica de
ensino, voltados para o ensino de Literatura.
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