A Internet traz consigo uma série de facilidades para o Ensino
a Disténcia (EAD), mas é preciso adotar métodos didaticamente
corretos e eficazes para que de fato o conhecimento seja
disseminado e assimilado.

Em vdrios cursos, principalmente voltados ao ensino de
tecnologias da informagao, nao sao raros 0s casos de
professores que lancam mao de meios disponiveis (portais
pessoais), para disponibilizar informag¢des aos alunos, mas
isso se torna uma tarefa dificil de ser implementada com
eficdcia, pois devem ser criados recursos personalizados para
conseguir uma interacgdao do aluno com o portal da disciplina, e
muitas vezes exige um tempo aquém das disponibilidades dos
educadores; por exemplo: se um professor pretende utilizar um
férum para criar debates sobre algum assunto estudado e se a
ferramenta usada para criar seu portal nado dispde do recurso,
ele se obriga a criar um sistema que suporte um fdérum sé para
ser usado na disciplina.

Este trabalho apresenta um ambiente de aprendizagem virtual
que segue critérios consistentes para auxiliar na tarefa da
aprendizagem a distédncia para multiplas disciplinas, ou seja,
para as disciplinas de qualquer curso oferecido por uma
Organizacao com fins educacionais.

Conclusao

A busca e o desejo por informacgdes, denominada como
curiosidade, € uma caracteristica prépria da natureza do ser
humano. Com o passar dos tempos, a tarefa de buscar o
conhecimento através da informacao vem sofrendo evolucgdes
constantes. Tomam-se como exemplos, os sinais usados para
transferir informagdes entre povos primitivos: desenhos em
paredes de cavernas, em cerédmicas rudimentares ou mesmo a arte
impressa nas galerias de antigas construcgdes como as piramides
do Egito e dos Andes (Paloff e Pratt, 2002). Tais evidéncias
induzem o questionamento sobre o quanto era considerada
importante a demonstracao de experiéncias, provavelmente para
ensinar aos descendentes, ligdes aprendidas com o cotidiano.
Atravessando os tempos da comunicagcao escrita; das cartas, dos
jornais, dos livros, das revistas e das fotonovelas, chegando
a era da telecomunicacdo, com o radio e a televisdo, €& comum
defrontar—-se novamente com experiéncias do cotidiano sendo
documentadas e transmitidas, de forma mais difusa possivel, de
uns aos outros.

A modernidade trouxe com um novo advento, o da Internet, uma
facilidade de comunicagao como nunca fora vista antes e que
vem sendo cada vez mais difundida e popularizada, para
compartilhar informacgdes. Com isto, cresce também a
preocupacgao em realizar um controle da distribuicao de
conteldos gque sejam ricos em informagcado e com sustentacgao
cientifica.

Devido a este fato, em diversos niveis de aprendizado e
pesquisa, surgem solugdes para a Educagcao a Distancia (Decreto
2.494, de 10.02.1998), que vém a facilitar a busca de

1



informag¢des por parte dos alunos, ou aprendizes como diversas
vezes sao denominados aqueles que se utilizam destas solugdes
para adquirir mais conhecimento. Solug¢des estas, criadas sob
orientacao ou coordenacao de educadores de forma metodoldgica
respeitando critérios didaticos pedagdgicos presentes no
ensino convencional ou nao, e que se fazem motivo da
publicacao de varios livros, e diversos artigos em eventos
relacionados a &rea.

Até agora, foi comum desenvolver aplicativos dos mais variados
para auxiliar no processo de EAD projetados de forma
estruturada, o que muitas vezes torna dificil implementar
alteracgdes, corretivas ou adaptativas, nos sistemas
desenvolvidos, ou mesmo reutilizar cdédigos para novas
implementacgdes.

Assim, surge a proposta para construir um ambiente virtual de
aprendizagem empregando andlise e programacdo Orientada a
Objetos, seguindo para isso, critérios didatico-pedagdgicos,
ergondmicos, e observando padrdes ja existentes para este tipo
de aplicacgéo.

Ao iniciar um trabalho como este, voltado para auxiliar no
processo de Ensino/Aprendizagem a Distdncia, pode-se pensar:
“Até que ponto realmente é importante e recompensante criar um
ambiente que comporte comunidades virtuais de aprendizagem,
enquanto tantos outros sistemas trazem retornos financeiros
muito maiores do que um projeto como esse?”. Mas a resposta
pode ser breve, e apesar dessas indagacgdes, concluimos o
seguinte: “0O ensino, assim como a saude, logicamente, sao os
bens de maior valor que o ser humano pode ter, desde a
aprendizagem das primeiras palavras, dos primeiros passos, até
o momento do ultimo suspiro de vida, por isso, tudo que é
feito em pré destes bens, que sao também direitos assegurados
a todos seres humanos, deve ser muito bem valorizado. Como
esta area profissional permite auxiliar de forma mais
participativa e interativa, salvo melhor juizo, junto a
educacgao, ou ensino, eis ai um bom motivo para levar este
projeto a frente e oferecer uma solucdo bem elaborada para
auxiliar no processo de ensino/aprendizagem desta Nacdo”.

Um projeto bem elaborado deve levar em conta os fatores
internos que o influenciam, ou seja, o ambiente informatizado
sempre interage com agentes externos e isso exige do analista
de sistemas uma visao além do simples escopo estabelecido
pelos requisitos do sistema ou pelos recursos de implementacao
que uma ferramenta oferece, é preciso ir além, buscando, se
necessario, mais ferramentas para cobrir as lacunas existentes
no projeto mesmo que para isso demande tempo ou recursos
financeiros. A diferencga que pode render O sucesso para um bom
analista, é o guanto distante estda o horizonte que o mesmo é
capaz de alcangar, e saber escolher os melhores caminhos para
chegar ao objetivo maior, que para todos, normalmente, é a
prosperidade.

A conclusao deste trabalho se da, com a certeza de ter sido
realizada uma pesquisa coerente, uma andlise meticulosa e uma
implementacdo eficaz, seguindo padrdes diddticos, conforme
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metodologias reconhecidas como a UML e a Orientacao a Objetos,
oferecendo uma solugdo que pode ser aplicada para auxiliar no
processo de EAD, portanto, alcangando assim o objetivo
proposto.
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