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Resumo

Este artigo apresenta uma pesquisa e andlise das diversas plataformas virtuais de
ensino e faz algumas recomendagbes para uma arquitetura vidvel com base no desen-
volvimento e implementacao de software de codigo aberto e distribuido nas condicoes
de licenga piblica GNU (GPL), que pode ser implementado com investimentos de baixo
custo em sistemal operacional Free-BSD ou Linux, com recursos modestos de hardware.
A recomendagdo apresentada, com base na realidade brasileira, considera o acesso res-
trito aos recursos de informdtica e de conectividade pelas escolas publicas de ensino
fundamental e médio. A base tecnoldgica do sistema deve permitir que professores,
alunos e pessoal de apoio se comuniquem online e atender aos requisitos de portabili-
dade, flexibilidade, seguranga e baixo custo, considerando seus fatores limitantes.

1 Introducao

O advento do computador pessoal (PC) trouxe uma possibilidade a mais na distribuigio
de material educativo. Em nome desta nova tecnologia muitos adeptos deste avanco se
arvoraram em construir software educacionais, sem ter o minimo conhecimento necessario
sobre as modernas teorias cognitivas. Na verdade, como cita Almeida [2]:

“As redes televisivas, os jogos eletronicos, os software educacionais, em geral,
guardam um carater educativo mas que ndo é aquele que nés educadores temos
como perspectiva. Seu compromisso é com o mundo de valores do consumo,
da acumulacdo de bens, de competicdo destrutiva, do exclusivismo de pequenos
grupos e seitas.”

Este trabalho tem a finalidade de discutir a utilizagdo da tecnologia na a construcio
de plataformas virtuais para suporte e distribui¢do de material didatico. Antes, entretanto,
serdo colocadas algumas questdes pertinentes & metodologia de educagéio a distdncia. Ainda,
nesta introducao, serdo abordados alguns aspectos da EAD, projetos e modelos. Em seguida,
serd apresentada uma proposta de base tecnoldgica, incluindo sistema operacional, servicos
e linguagens. Finalmente, serd apresentado um levantamento de algumas plataformas exis-
tentes, com alguns comentdrios sobre suas facilidades.



1.1 EAD

A educacdo a distancia, como metodologia de ensino, é, geralmente, contraposta a uma
metodologia denominada de “presencial”. Talvez, o fato de que o antonimo de presencial
seja ausente possa levar a conclusao de que a educacao a distancia seja uma metodologia
“ausencial” e, portanto, de segunda classe ou, pelo menos, sem o devido controle de presenca
e comprovacio de cumprimento de atividades. Ainda, as idéias de cursos “vagos”, cursos
por correspondéncia e modelos aplicados por instituicdes que apenas visam ao lucro, sdo
relacionados com educacdo a distancia de forma que estes fatores prejudicam a compreensao
de suas potencialidades.

E preciso tomar consciéncia dos problemas e de sua extensdo. Nao podemos considerar
uma ou duas propostas isoladas para validar as experiéncias, mas temos que demonstrar que,
com recursos da “sociedade da informagao”, novas possibilidades poderdo surgir para que
possamos construir um modelo de sistema virtual de ensino — com audéacia mas, também,
devidamente problematizado.

A incorporacao de uma nova modalidade de ensino, principalmente dentro da instituicao
publica, depende de uma mobilizacio e participacdo de educadores a favor de uma “revolu-
¢ao”. Ela exige uma mudanca radical de postura em relacio a trés pontos bésicos: primeiro, a
exposi¢do, a critica constante, das bases conceituais em que se respalda; segundo, a saudével
convivéncia com idéias opostas; e, finalmente em terceiro, o trabalho e a produg¢io em grupo.
O processo exige uma participacdo cultural, ideoldgica e técnica para o cumprimento das
responsabilidades com competéncia.

A integracdo destes trés pontos tem que ser uma premissa para a politica de educagio
a distancia na estrutura da universidade publica. Contudo, é preciso ressaltar que esta
integracdo — cultural, ideolégica e técnica — ndo é facil de se conseguir. A experiéncia
histérica da universidade piblica tem demonstrado uma grande dificuldade no rompimento
de barreiras académicas para a consolidagao da interdisciplinaridade no desenvolvimento de
projetos desta natureza.

Para que se consolide, no Brasil, a educagdo a distancia demanda seriedade na producio
de material, administracao de projetos e disseminagao dos cursos. Talvez, as amarras
politico-académicas possam ser utilizadas nao no sentido de estabelecer um rigor compro-
batdrio para satisfazer aos questionamentos académicos, mas para consolidar a seriedade do
processo por intermédio de uma base tecnolégica vidvel e de baixo custo e os mecanismos de
uma avaliagdo comprometida com a qualidade de ensino, estimulando os avancos educativos
e culturais na construc¢do de uma nova sociedade afinada com a realidade.

A Universidade publica gratuita ndo poderd fechar os olhos e deixar de ser referencial
de qualidade neste processo. Terd de ser sua a responsabilidade de pesquisar, desenvolver,
aplicar e avaliar uma metodologia de ensino virtual publico e gratuito. Evidentemente, os
problemas sociais de exclusdo digital dependem da vontade politica e de solu¢des econdmicas
e administrativas. Entretanto, a universidade pudblica ndo poderd deixar a educagdo a
distancia para depois, pois sabemos que ela pode resolver muitos problemas de custo e
desigualdade social. Tal posicionamento tem que ser inovador, garantinto um processo de
alto valor agregado em beneficio social.

O principal desafio da universidade puiblica moderna é o de transformar a educagéo a
distancia em uma modalidade de ensinar e aprender, pautada na qualidade e flexibilidade
e que, a0 mesmo tempo, proporcione o acesso de vérios segmentos da sociedade ao co-
nhecimento, contribuindo assim para a formacdo democrética do homem e a melhoria da
qualidade da educacgdo no pais.



1.2 Os projetos de EAD

Um projeto de educacao a distancia tem a finalidade precipua de garantir o acesso democrati-
co ao conhecimento e atender as demandas da populacdo nos diferentes niveis de ensino com
educacao em um modelo misto entre a tradicional e a educacao a distancia ou num modelo
totalmente virtual. Isto poderia causar um impacto econémico e social de grande vulto,
prevendo-se a possibilidade de disseminagao do conhecimento em uma area de abrangéncia
nunca antes possivel.

Os avancos tecnoldgicos atuais podem potencializar mudancas paradigmaéticas no campo
da educacdo, possibilitando ndo apenas a mera distribuicdo do conteido como, também, a
construcgio coletiva e socializada de conhecimento. Um exemplo disso foi a inven¢do da im-
prensa e sua repercussio nas sociedades modernas, principalmente, na comunidade cientifica
que pode, a partir de entdo, trocar informagoes, por meio de publicacbes, construindo o co-
nhecimento e impulsionando o progresso da ciéncia de forma impressionante. Atualmente,
o desenvolvimento da rede Internet pode viabilizar, com as mudancas epistemoldgicas que
esta vem gerando, a construcdo coletiva e participativa do conhecimento.

Evidentemente, para que isso possa acontecer, é necessario combinar recursos materiais e
humanos em uma equipe formada por pessoas com perfis especificos, ligadas 4 multi-, inter- e
transdisciplinaridade. Ainda, é necessirio garantir a qualidade por meio da quantificagdo de
atributos fisicos, fazendo um levantamento das dimensées do material e do pessoal de apoio
académico e técnico; da qualificacdo de recursos pela andlise da adequacdo e das condicgdes
de utilizagdo; e, finalmente, da qualificacdo dos atributos virtuais pela andlise da eficiéncia
de seu pessoal técnico-administrativo e académico, medida de seu rendimento, e nivel de
qualificacio docente e discente.

O projeto deve ser audacioso, no sentido de relacionar as possibilidades tecnoldgicas e
os avancos da metodologia e da didética, para que possa ser consolidado dentro de padroes
de qualidade que o coloque acima de questionamentos que possam advir de setores conser-
vadores da academia. Para isso, o uso das tecnologias da “sociedade da informacao” exige
mudancas de postura face ao novo meio de comunicacdo que usa recursos de rede e mul-
timidia. Isto leva ao rompimento da visdo docente que vé o aluno como mero aprendiz de
conteddos e de técnicas, passando a vé-lo como um usudrio da informacao e da tecnologia.
Ressalte-se que é esta mesma tecnologia que marcard toda a sua vida profissional. O pro-
fessor tradicional passa a ser um orientador ativo, deixa de ser informador e torna-se um
formador — capaz de desenvolver habilidades e competéncias — para que o aluno adote uma,
conduta produtiva, de auto-aprendizagem, sendo solicitado a agir, a buscar informagdes, a
resolver problemas e a realizar intervencgoes e escolhendo o seu rumo.

1.3 O Projeto Tecnolégico

A humanidade tem, hoje, a possibilidade de integrar-se, independentemente de suas diferengas
culturais e nacionalidades, para produzir o conhecimento de forma colaborativa. As comu-
nidades virtuais podem se estabelecer com facilidade dentro da rede mundial de computa-
dores.

Nas ultimas décadas a sociedade mundial vem enfrentando uma violenta crise de multiplas
facetas e de grandes proporg¢des. Paradoxalmente, nos dltimos dez anos vimos, também a
consolidacdo das redes de computadores de alta velocidade. A sociedade pés-industrial d&
lugar & sociedade da informacdo; nasce a “realidade virtual”.



Do ponto de vista social, a metodologia do ensino a distancia permite oferecer oportu-
nidades de aprendizagem individualizada, atendendo a mais pessoas e respeitando o ritmo
de cada aluno. A utilizacdo de recursos de comunicacao via computador através da rede
Internet possibilita a maximizac¢do de recursos financeiros e o acesso do aluno a fontes de
informagao variadas e multiplas, transnacionais e transculturais.

A utilizacdo de novas tecnologias de ensino e aprendizagem apresenta-se como uma forma
de explorar alternativas de construcéo e disseminac¢io do conhecimento que, por sua inser¢ao
na sociedade atual, desempenham um papel expressivo nos diversos contextos educacionais,
caracterizado por sua flexibilidade quanto & utilizagdo pelo usudrio. Estas tecnologias sio
apresentadas como meios de favorecer o desenvolvimento da autonomia do aluno, o exercicio
de seu estilo proprio de aprendizagem e a criacdo de um ambiente que propicia a motivacao
e a construcdo de conhecimentos e experiéncias.

E importante ressaltar o envolvimento com os diversos aspectos didaticos, producgio de
conteido na area de conhecimento de educacdo a distancia a ser veiculado, atendimento as
caréncias nacionais de formacao de profissionais em servi¢o, desenvolvimento de ferramentas
de Tecnologia da Informacéo (TI), notadamente aquelas voltadas para as redes informaticas
e telemdticas, ambientes cooperativos de trabalho em grupo geograficamente disperso e
metodologia de avaliagdo dos projetos, das agdes e do processo de ensino e aprendizagem.

A possibilidade do trabalho em um ambiente de rede, que possa levar a contrucdo do
conhecimento através da formacio de conceitos oferece a oportunidade de ampliar, con-
sideravelmente, o horizonte da realidade escolar e romper com os limites das disciplinas.
Conteddos deixam de ser estanques e compartimentados, favorecendo a identificacio de pon-
tos de contato entre as diversas dreas do conhecimento. Arte, ciéncia, cultura, sociedade,
universo e natureza se complementam para oferecer a oportunidade de mudar a maneira
como se ensina e aprende.

A distribuicdo de material didatico em cursos de educacao a distancia, usando as tecnolo-
gias da informagao e comunicagdo (TIC), depende das facilidades e possibilidades oferecidas
ao estudante em conjunto com a disponibilidade do professor e a interatividade entre eles.
Outro fator a ser levado em conta é a provisdo de material corretamente estruturado e o
controle de recursos, material didatico, avaliacao e suporte para o aprendizado.

Uma vez que professor e aluno se encontram fisicamente separados, os ambientes de
aprendizagem devem compensar a falta de contato por meio de melhor uso de outras formas
de comunicacdo. A troca freqliente de mensagens e a intervencdo adequada em grupos de
discussdo devem passar ao aluno a seguranca para que este ndo se sinta perdido em suas
atividades. Assim, o ambiente deve favorecer a transmissdo do conteddo e ndo deixar que
os usudrios fiquem lidando com a aprendizagem do sistema em si.

No Brasil, a grande extensdo territorial e a falta de equipamentos com tecnolgia mo-
derna deve ser levada em conta para a implementacdo de um projeto que possa usar esta
metodologia de ensino. A pesquisa que vem sendo desenvolvida para atender a estas ne-
cessidades pode apresentar uma solucdo de baixo custo e implementacio efetiva de projetos
de Educacédo a Distancia (EAD) [10]. Muitos pesquisadores concordam que os recursos da
WWW estéo se tornando ferramentas poderosas [1, 4, 6, 20]. Apesar disso, um dos maiores
problemas em paises como o Brasil é o seu custo e a limitacdo das redes, quanto & sua capi-
laridade, para comunidades menos favorecidas. A distribui¢do de documentos em hipertexto
pode ser vidvel se for implementada em maquinas de baixo custo, com sistemas operacionais,
servidores de HyperText Transport Protocol (HTTP), e software educacionais gratuitos [8].



1.4 O Hipertexto

A world wide web pode ser muito mais que um mero meio de publica¢io que repete o livro
texto. Neste ambiente o estudante é quem detém o controle e a motivacao para aprender.
Este ambiente deve superar as dificuldades de comunicagdo entre o professor e o aluno, nao
apenas no nivel das possibilidades do software, como também no nivel da linguagem utilizada
pelo material a ser distribuido.

A comunicagio entre individuos de um determinado grupo ou sociedade estd sujeita
a uma série de idiossincrasias da linguagem que acaba por gerar um conjunto de novos
sintagmas. Na chamada “sociedade da informagdo”, o texto escrito transforma-se em um
hipertexto (hiper)escrito por meio de recursos combinados de imagem, som e texto marcado,
dando origem ao aparecimento de uma iconografia prépria. Este fato tem introduzido um
fator complicador e, algumas vezes restritivo, na produgdo de textos a serem veiculados
na rede desta “sociedade virtual”, uma vez que seus autores foram, em sua grande maioria,
educados por meio dos recursos da “era Gutemberg” e para ela. Para que se possa aprofundar
nas consideragoes sobre o hipertexto, é necessario verificar como funciona a articulacio entre
os planos da expressio e do contetddo, no texto discursivo ou narrativo [7].

A construgdo de um texto depende de bases morfolGgicas de suas estruturas (profundas
ou de superficie) cuja precisdo estd vinculada & relacdo entre os operadores modais e de
implicacdo entre os predicados de base, conforme aponta Greimas [11]. O conceito de estru-
turas profundas e superficiais estd vinculado & realizacdo icénica da frase em varios niveis
de hierarquia [16]. Contudo, na visdo de Roland Barthes, a andlise lingiiistica para no nivel
da frase que é uma unidade original e ndo se reduz a uma soma de palavras [3] .

A “gramadtica narrativa” de Greimas, propoe uma estruturacio do texto segundo o género
literario, onde a competéncia e o desempenho do sujeito é estabelecida pela oposicdo dos
valores modais ligados & vontade, ao conhecimento e a possibilidade versus valores objetivos
de atividade. Para Greimas, a competéncia, no plano narrativo, é definida como “o querer
e/ou o poder e/ou o saber-fazer do sujeito” que pressupde um desempenho [12].

1.5 Modelos de ambientes

Nao ha ddvida de que existe uma grande demanda para a edi¢do de conteddo curricular e
atividades educacionais em meios digitais e sua adequagfo para a sua utilizacao efetiva por
educadores e estudantes. Atualmente, a Sociedade da Informacdo estd propiciando o que
De Diana and Arroyo [6] chamam de info-espago educativo onde a educagdo em rede estd
acontecendo.

A World Wide Web é uma das ferramentas mais acessiveis e que permite a construgio
e publicacdo rapidas de material didatico para acesso publico. Isto ocorre porque existem
poderosos softwares (navegadores web) que sdo visulamente orientados e que possuem uma
baixa curva de aprendizagem, com um custo zero tanto do cliente como do servidor [14].

O ambiente Web pode fazer mais do que os livros. Sua estrutura dinamica e a porta-
bilidade com a possibilidade de integrar muitos tipos de linguagem (texto, imagem, som
e video) faz do hipertexto um meio poderoso no processo de ensino e aprendizagem [10].
Este meio de comunicacdo torna possivel a criacido de estruturas dindmicas e relacionadas,
associadas a muito mais interatividade que o texto impresso [7]. Isto é um fato que ndo
pode ser ignorado pelos educadores.

Entretanto, é fundamental que aprendamos como utilizar estes recursos corretamente que
possa transformd-los em instrumentos educacionais efetivos. A construg¢do de um ambiente



virtual ndo é um processo trivial de organizagdo de um material didatico classico republicado
neste novo meio. E necessdrio uma pesquisa criteriosa no campo da ergonomia cognitiva para
que se possa reconstruir os programas educacionais para esta nova metodologia de ensino.
Todos os passos deste processo devem ser cuidadosamente avaliados, bem como todas as
possibilidades do projeto tecnoldgico.

Em relacdo ao projeto educacional, as plataformas de EAD devem levar em conta dois
fatores fundamentais: primeiro, a arquitetura do ambiente do ponto de vista do controle e,
segundo, a facilidade de navegacdo de forma intuitiva, deixando mais tempo para a trans-
missdo de conteiddo e menos tempo para o suporte tecnolégico.

Assim, é necessério ver o ambiente do ponto de vista do aluno sem, entretanto, perder de
vista a qualidade esperada dos resultados. O ambiente virtual deve prever mecanismos de
suporte para o sucesso de cada tipo de aluno. Os alunos, geralmente, diferem quanto & abor-
dagem de aprendizado. Enquanto alguns necessitam apenas de um link para um conteido
e eles estardo aprendendo ativamente com um minimo de necessidade de suporte, outros
precisam de um paciente apoio tecnoldgico e didatico para compreender os fundamentos de
um novo tépico ou conceito.

Lee aponta para a necessidade do ambiente ser amigavel tanto no que diz respeito ao
conteido como & navegacdo. Vdrios estudos apontam para o fato de que mesmo pequenas
modificagoes em um hipertexto podem causar uma desorientagao ou um restri¢do no processo
de aprendizagem [14].

Em 1998, um artigo da Revista “Computer” do IEEE, afirma que a Web ainda nao
estd preparada para o ensino [5]. Uma das principais razdes citadas pelos autores é o fato
de que algumas Universidades, pressionadas pela demanda, acabam oferecendo cursos sem
o devido preparo para o ambiente Web. Este, talvez, seja o grande problema. A falta de
planejamento tem resultado em cursos extremamente pobres, ndo apenas de conteido, como
também de interface com o aprendiz. Outro ponto que os autores chamam atencdo é o fato
de que os organizadores de cursos via Web ndo diferenciam o suprimento de informacao do
suprimento de aprendizagem.

O sistema deve ter suporte as atividades de interatividade sincronas e assincronas entre os
alunos, tutores e professores. Forum de discussGes e webmail podem suprir as necessidades
de interatividade assincrona, enquanto que chat e videoconferéncia via IP podem ser as
escolhas para interatividade sincrona. As novas tecnologias de protocolos multicast (IPv6)
[9] podem comportar videoconferéncia com base nos protocolos da Internet, possibilitando
a interatividade multiponto.

O sistema deve prover alguma forma de feedback ao estudante e isto pode ser crucial para
estimular o aprendizado. No caso de cursos via Web, uma sofisticacdo ndo muito complexa,
usando aplicativos em CGI, Java e JavaScript, pode suprir estas necessidades.

Schutte [18] demonstrou que os alunos de cursos virtuais via Web, apresentaram rendi-
mento 25% maior que os alunos do sistema tradicional.

2 Proposta de Base Tecnolégica

No aspecto do projeto da base tecnoldgica, os ambientes virtuais dependem de 4 fatores:
portabilidade, flexibilidade, seguranca e custo efetivo [8]. No caso de um projeto de grande
envergadura, a portabilidade é dependente da escolha do sistema operacional que tem que
ser totalmente funcional, independentemente do sistema que o usudrio esteja usando. Do
lado do software cliente, a conectividade tem que ser transparente ao usudrio.



A flexibilidade estd relacionada a dois fatores: primeiro a possibilidade de reescrita do
cédigo para satisfazer as necessidades impostas pela diversidade dos programas educativos
e, segundo, a modularidade do c¢6digo, ou seja, a possibilidade de combinagao e/ou imple-
mentacdo de recursos necessarios para cada programa ou projeto.

A seguranca estd imtimamente ligada ao projeto seja na drea de distribui¢do de material,
nas avaliagbes online ou no controle académico/administrativo de pessoal e material. E,
finalmente, em relacdo aos custos, devemos considerar as dificuldades de investimento em
projetos desta natureza, principalmente em se tratando de investimento piblico onde a
relagdo custo/beneficio é um item restritivo.

2.1 Sistema Operacional

A escolha do sistema operacional para a base tecnoldgica é um dos fatores fundamentais para
o sucesso do projeto. Considerando os sistemas existentes no mercado atual, os sistemas
do tipo Unix apresentam maiores possibilidades de atender as exigéncias de portabilidade,
flexibilidade e seguranca. Se restringirmos ainda mais o nivel de exigéncia para cumprir
a relacdo custo / beneficio, restringimos, dentro dos sistemas tipo Unix, a dois deles: o
FreeBSD e o Linux.

A justificativa para esta escolha estd no fato de que as implementacoes de sistemas
abertos, dependentes de modificagdes no cerne do sistema (kernel) — alteragoes de protocolos
de comunicacdo, programacdo de drivers e de sockets — somente podem ser feitas se o
cédigo-fonte do sistema operacional for totalmente aberto e disponivel.

A definicido de sistemas abertos segue as especificagdes do Posix 1003 do Institute for
Electrical and Electronic Engineering (IEEE)! e pode ser descrito como um sistema [13]:

e cujos pacotes de software sejam facilmente portaveis para plataformas de outros fornece-
dores;

e cujo ambiente de suporte ao desenvolvimento e execucio de software seja escalondvel
para plataformas distintas e de portes varidveis;

e que seja interoperacional em hardware heterogéneos e de miultiplos fornecedores.

A portabilidade facilita a preservacio da “heranca de software” e a escalabilidade permite
a expansio do parque computacional & medida que as necessidades do projeto evoluem [15].

Outra vantagem dos sistemas FreeBSD e Linux é que a organizacao do kernel em camadas
bastante conhecidas permite a facil implementacdo de programas e aplicativos. Nestes sis-
temas, o nivel do kernel se encontra segmentado em 5 camadas bem distribuidas (cf. tabela
1). Além disso, os sistemas Linux e FreeBSD apresentam a vantagem de um kernel modular,
evitando que drivers desnecessdrios ocupem a memoria de trabalho, aumentando a perfor-
mance e diminuindo as operacoes ilegais de invasao de segmentos de memoria do sistema
[17].

Uma vez que o sistema opera com um sistema de seméforos para controlar o acesso &
memoéria e aos periféricos, sua confiabilidade é muito maior que outros sistemas comerciais.

10 conjunto de padrdes de portabilidade de software é o POSIX que é comandado pelo grupo de trabalho
1003 do IEEE



Segmentos Recursos Software de | Controle de Hardware

do Kernel Implementados | Suporte Hardware

Gerenciamento | Multitarefa Cédigo do Arquitetura CPU

de Processo Preemptiva Sistema do Processador

Gerenciamento | Memoria Gerenciador Gerenciador RAM

de Memoria Virtual de Memoria, de Segmentos

Sistema de Diretdrios Tipos FS Dispositivo Discos

Arquivos e Arquivos de Blocos e CDs

Controle de Terminais e Controlador Dispositivos de | Consoles,

Dispositivo periféricos de dispositivo | caracteres portas e placas

Rede Conectividade Subsistemas Drivers IF Interfaces

de Redes de Rede

Tabela 1: Estrutura do Kernel dos Sistemas tipo Unix (Linux e FreeBSD)

2.2 Servidor HTTP

Atualmente, ndo hi o que se discutir a respeito de servidores HTTP (Web). O servidor
Apache é universalmente utilizado, além de ser o mais estével e seguro. O Projeto Apache, é
desenvolvido de forma colaborativa para produzir um servidor robusto, profissional, flexivel
e gratuito.

O servidor Apache é extremamente poderoso e flexivel, compativel com o protocolo
HTTP/1.1. Originalmente desenhado para substituir o NCSA HTTP Server, da Universi-
dade Illinois, Urbana Campaign, ganhou grande popularidade entre os provedores de servigo
Web, transformando-se no mais utilizado software da Internet dos dias de hoje.

Segundo fontes da Netcraft? quase 70% dos servidores Web utilizam o Apache (cf. figura
1)

Além do cédigo totalmente livre e aberto, o servidor apresenta suporte modular para
vérios tipos de linguagem como, PHP, Perl, CGI, Python etc. e seguranca via SSL.

2.3 Linguagens
2.3.1 HTML / XML

Sem sombra de dividas, a linguagem marcada ou ML (Markup Language) é uma poderosa
ferramenta de distribuicdo de conteido. Afinal, a grande maioria dos documentos dis-
tribuidos via protocolo HTTP (Web) utilizam o HTML (HiperText Markup Language).

Muito embora a linguagem HTML nao seja estruturada, ela ainda tem sido a escolha
dos principais sites para a distribuicdo de material na forma de texto ou multimidia. Um
dos grandes problemas da HTML é a sua falta de estruturacio, que pode fazer com que ela
seja substituida, em um futuro préximo, pela XML (eXtensible Markup Language).

A XML tenta separar o conteido da forma de exibi¢o, de forma que o conteido de um
documento em XML serd exibido de forma diferente, dependendo da folha de estilo utilizada
ou o padrdao XSL. No entanto, o padrdo XSL ainda ndo estd estavel e nenhum navegador
ainda o implementou®. Pode ser que ainda leve algum tempo para que se possa distribuir

2http:/ /www.netcraft.com
30 navegador Mozilla tem planos de implementé-lo em breve.
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Figura 1: Mercado dos principais servidores Web de ago de 1995 a abr de 2003 (fonte:
Netcraft).

conteido em XML puro mas, por enquanto, tais documentos devem ser convertidos em
HTML para a exibicdo.

Assim, embora a XML possa ser uma linguagem excelente para o desenvolvimento co-
laborativo de material didatico, é necessario que um projeto de EAD analise os “prds” e
“contras” na defini¢do de seus padroes de documentos.

2.3.2 PHP

A linguagem PHP é um pré-processador de hipertexto, bem como outros que existem no
mercado como ASP da Microsoft, JSP da Sun Microsystems e ColdFusion da Allaire. Entre-
tanto, a linguagem PHP apresenta muitas vantagens sobre as outras linguagens. A primeira
delas é o fato de ser de cédigo aberto e de distribui¢do gratuita.

Outra grande vantagem é a necessidade de hardware que um servidor Apache com suporte
a PHP e MySQL requer em relagio ao trio IIS/ASP /SQL da Microsoft. Comparativamente,
é impossivel deixar de considerar o custo zero do PHP em relacdo a outros pré-processadores
de hipertexto (cf. tabela 2).

Na Web, hoje em dia, mais de 50% de paginas dindmicas sdo geradas pelo PHP. Como
indica a Weblogs*, é interessante observar que o crescimento da utilizacio do PHP ultrapassa
os 5.000% de outubro de 2000 para margo de 2002 (cf. figura 2), passando, segundo a
PHPNet5, de pouco mais de 8.000.000 de sites em marco de 2002 para a cifra de 12.000.000
de sites em marco de 2003 (cf. figura 3), um crescimento de 50% enquanto o nimero

4http://www.weblogs.com
Shttp://www.php.net



| Item | ASP | ColdFusion | JSP | PHP |
Plataforma | US$ 300,00 US$ 400,00 US$ 0,00 US$ 0,00
Servidor US$ 620,00 | US$ 1.295,00 | US$ 595,00 | US$ 0,00
RDBMS US$ 4.000,00 | US$ 6.000,00 | US$ 6.000,00 | US$ 0,00
Suporte US$ 200,00 US$ 75,00 US$ 75,00 US$ 0,00

Tabela 2: Custo médio comparativo entre pré-processadores de hipertexto (fonte: IBM,
2001)

B Total PHP
Wasp
Ojsp
Ocfm

2000 2002

Figura 2: Utilizacdo de pré-processadores de HTML de outubro de 2000 a marco de 2002
(fonte: Weblogs)

de sites aumentou pouco mais de 30% no mesmo periodo. Basta fazer um levantamento
pelas ferramentas de busca para termos uma idéia do ndmero de paginas geradas por este
software. Institui¢oes como a NASA, IBM, France Telecom e Siemens, para citar apenas
algumas, usam o PHP como pré-processador. Isto se deve ao fato de que ele é distribuido
segundo a licenca GPL (GNU Public License), é extremamente ficil de programar, possui
um c6digo embutido (o cliente ndo tem acesso ao c6digo gerador), ndo requer compilagio, é
compativel com varias plataformas, é estavel, é rdpido e ndo é patenteado.

2.3.3 Perl

A sigla PERL significa ”Practical Extraction And Report Language”. E uma linguagem
interpretada, do tipo geradora de cédigo dinamico, otimizada para gerenciamento de sis-
temas. Inicialmente, foi criada para o processamento de textos, mas desenvolveu-se em
uma linguagem de programagio sofisticada, com um rico ambiente para desenvolvimento de
software.

Essa linguagem é, realmente, pratica, eficiente e completa, combinando os melhores
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Figura 3: Crescimento da utilizacdo da linguagem PHP de janeiro de 1999 a margo de 2003.
(fonte: PHPNet,).

componentes das linguagens mais conhecidas. Sua sintaxe corresponde a da linguagem C.
Caso se queira escrever um cédigo simples em C, a PERL pode fazé-1o pelo programador. Tal
linguagem permite a criacio de programas em ambientes UNIX, BeOS, MSDOS, Windows,
Macintosh, OS/2, e em outros sistemas operacionais. Trata-se de uma linguagem que possui
funcées muito eficientes para manipulacdo de textos, o que a torna muito popular para
programagao de formuldrios WWW, além de ser muito utilizada em tarefas administrativas
de sistemas UNIX, onde a linguagem nasceu e cresceu.

A linguagem PERL estd sendo amplamente utilizada por ser rdpida, eficiente e de fécil
manutencio na programacdo de uma ampla faixa de tarefas, particularmente aquelas que
envolvem manipula¢ido de arquivos de texto. Além disso, existem muitos programadores
de PERL compartilhando seus cédigos abertamente. Um exemplo da aplicagao pratica da
linguagem PERL envolve a manipulagdo de arquivos ASCII, principalmente as paginas de
Internet que se modificam dependendo de dados fornecidos pelo usuério.

Um pequeno cédigo PERL é capaz de realizar muitas a¢des. Em termos de linguagem de
programagao, isso geralmente significa que o cédigo serd dificil de ler e penoso de escrever.
Mas, embora Larry Wall - autor da PERL - afirme que a linguagem seja mais funcional do
que elegante, a maioria dos programadores descobre, facilmente, que o cédigo PERL é muito
legivel. Podemos dizer, portanto, que uma das grandes qualidades da linguagem PERL é
unir eficiéncia & disponibilidade de utilizagao.

Muitos questionam se os programas em PERL sdo compilados ou interpretados. De fato,
a PERL é um pouco especial a esse respeito, podendo-se dizer, informalmente, que existe
um compilador que “pensa” ser um interpretador. Existe um estdgio de otimizac¢do em que o
cédigo de programa é compilado e transformado em cédigo executdvel para que a linguagem
seja realmente eficiente. Entretanto, ela ndo grava esse cédigo em um arquivo executdvel
separado. Ao invés disso o cédigo executavel apenas é copiado para memdria, sendo depois
utilizado. Isso significa que a PERL combina o ciclo de desenvolvimento ripido de uma
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linguagem interpretada com a execucao eficiente de um cédigo compilado.

2.3.4 JavaScript

JavaScript é uma linguagem de programacio utilizada para a criagdo de Home-Pages. Em-
butido no documento HTML, o JavaScript pode executar diversas fun¢oes que a linguagem
HTML néo pode. Além disso, o aplicativo usa o navegador do cliente para realizar as tarefas,
possibilitando uma série de controles no nivel da home-page.

Os aplicativos desenvolvidos em JavaScript, embora interpretados, sdo bastante eficientes
para acdes que demandam comandos remotos, tais como abrir janelas explicativas, mudar
cor de um texto ao simples passar do ponteiro do “mouse” ou tomar decisées a partir de
acoes no lado do cliente.

Por exemplo, em um formuldrio HTML, com o uso do JavaScript é possivel checar se
todos os campos do formuldrio foram digitados, e executar uma operacdo diferente se algum
campo estiver em branco.

2.3.5 JAVA

JAVA é uma linguagem de programacio orientada a objetos desenvolvida pela SUN Mi-
crosystems ™™, capaz de acrescentar maior interatividade aos documentos em HTML. Os
usudrios podem interagir com o conteido de paginas em Java por meio do mouse e do
teclado, ou de outras interfaces que podem ser criadas, tais como: botdes, barras deslizantes,
caixas de texto, formuldrios e recursos graficos dinamicos

Diferentemente, do JavaScript, a linguagem Java é compilada e executada no processador
no lado do cliente. Para a sua utilizacdo, o usudrio deve habilitar a execucdo do bindrio
em Java em seu navegador. Os programas em Java compilado recebem, geralmente, a
denominagdo de “Applets Java”, sdo desenvolvidos em uma linguagem de alto nivel baseada
em C++ e sdo transformados em pequenos programas que sio embutidos no cédigo HTML
para produzir efeitos especiais nas paginas Web.

O inconveniente no uso da linguagem JAVA é que, apesar de ser de cédigo aberto,
a licenca de uso é bastante restrita pelos direitos reservados da SUN Microsystems. E
aconselhdvel que, antes de utilizar JAVA em um ambiente livre, os desenvolvedores leiam
cuidadosamente a licenca da linguagem.

2.3.6 CGI

O CGI (Common Gateway Interface) é um mecanismo que possibilita a comunicagio entre
Scripts (programas que podem executar diversas fungdes) e o servidor de paginas HTML.

Os Navegadores Web e os documentos HTML podem servir para a exibicdo de diversos
tipos de informagdes, na Internet. Porém, h4 determinadas informacoes, que as péaginas
HTML n3do podem acessar diretamente.

como um exemplo disso, pode-se destacar uma consulta a um Banco de Dados qualquer.
As paginas HTML podem exibir dados contidos em um Banco de Dados, mas elas ndo podem
acessar, diretamente, o Banco para buscar tais informagoes.

Para isso, quando uma pégina HTML precisar de qualquer informagdo contida numa
Base de Dados, é preciso que um mecanismo externo & pagina, acesse o Banco de Dados,
faca a consulta necesséria e entdo, devolva o resultado & pégina, para que esta possa ser
exibida pelo Navegador (Browser).
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Nesse caso, este mecanismo pode ser composto por qualquer programa, que consiga aces-
sar o Banco de Dados, e esse programa é chamado de Script. Mas quem faz a comunicagio
entre a pagina HTML e os Scripts? Esse papel é desempenhado pela Common Gateway
Interface, ou interface CGI.

3 Levantamento de Plataformas de Ensino a Distancia

Uma pesquisa em bases da Internet, revelou a existéncia de centenas de plataformas para
EAD. No total, mais de 246 plataformas® foram selecionadas para uma andlise comparativa,
(ver tabela 3). Destas, muitas se mostraram como software de suporte a portais, suporte
para treinamento empresarial ou de nivel profissional e uma grande parte ndo pdde ser
testadas por serem proprietdrias e de altos custos — seja de licenga ou de dependéncia de
sistemas de preco elevado.

Plataforma | Instituigao |

Adept Projeto SourceForge

BolinOS Wild.ch

BSCW Centro FIT - GM de pesquisa universitaria,
Claroline Université de Louvain

Classweb University of California - Los Angeles
Eledge University of Utah

FLE 3 University of Art and Design Helsinki
Ganesha, Grupo Anemalab

Tlias Universitat Koln

KEWL University of the Western Cape
Manhattan Western New England College

MANIC University of Massachusetts

Mimerdesk Ionstream

OKI MIT - Massachusetts Institute of Technology
O-LMS Université du Utah

Tabela 3: Relagdo de algumas plataformas gratuitas testadas.

Algumas plataformas, apesar de serem gratuitas estdo vinculadas a bancos de dados caros
e/ou sistemas operacionais proprietdrios. Qutras, apresentam a desvantagem de requerer
equipamentos ou servidores de custo proibitivo. Assim, optou-se por uma anglise das mais
vidveis e que puderam ser instaladas e testadas, cujas caracteristicas sdo as seguintes:

3.1 Adept - Assessment of Distance Education Pedagogy and Tech-
nology
De acorco com Mikael Ulfenborg autor do projeto Adept, ele é um sistema para desen-

volvimento de cursos curtos para usudrios com a necessidade de desenvolver habilidades
especificas ou adquirir conhecimento. O Adept prové aprendizado JIT (just in time), em

6Uma listagem da maioria delas pode ser encontrada em http://thot.cursus.edu/rubrique.asp?no=
12074. Veja, também, em http://www.uned.es/catedraunesco-ead/plataformas.htm.
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contraste com o aprendizado just in case, mais comum. Ele pode ser usado como uma
aplicacdo rodando em uma intranet para propagar conhecimento a empregados, ou para
educar clientes através de uma homepage. O Adept roda usando Linux, Apache, PHP4 e
MySQL.

3.2 BolinOS

O BolinOS é uma plataforma de comunicagio e publicacdo para Internet/Web desenvolvida
com o objetivo de simplificar o gerenciamento de portais complexos. O BolinOS usa os
seguintes software de cédigo aberto: PHP, Apache e MySQL.

O BolinOS é gratuito e distribuido sob a licenga open source GNU / GPL. E uma
plataforma voltada para a drea médica, mas também pode ser usado como plataforma de
e-learning. Isso significa que seu uso é mais voltado para treinamentos a distancia, e ndo
para o educagao a distancia, que é um conceito bem mais amplo.

3.3 BSCW - Basic Support for Cooperative Work

Desenvolvido pela FIT - GM, Recherche Universitaire Allemand, tem por objetivo principal
alcancar a interoperabilidade entre plataformas Windows, Linux, UNIX e MacOS. O sistema
BCSW é uma extensio de um servidor WWW: um servidor BSCW.

A primeira versdo foi publicamente lancada em Outubro de 1995 e foi implementada
como um extensio do NCSA httpd. O servidor BSCW roda em méiquinas com sistemas
operacionais Windows NT/2000 e Linux. Eles mantém um servidor puiblico gratuito, mas
se o usudrio quiser ter o seu proprio rodando, ele é pago. O uso da versdo de download
disponivel no site estd limitado a um perfodo de 90 dias e restrito a 200 usudrios.

3.4 Claroline

Desenvolvido pela Universidade de Louvain, na Bélgica, o Claroline é um sistema totalmente
gratuito e de cddigo aberto. Sua configuragado é ficil e apresenta a vantagem de manter um
banco de dados separado para cada curso, o que facilita a sua manutencdo. Rodando em
um servidor Linux, o Claroline usa o Apache, PHP4 e MySQL como base tecnolégica.

A Universidade Federal de Uberlandia vem desenvolvendo uma adaptacio desta plata-
forma para os cursos da UFU Virtual e para a UniRede. Dentre as principais modificagoes
encontra-se a implementacao das estatisticas e tracking das atividades dos alunos, bem como
aimplementacdo de uma arquitetura mais modular com base em Objetos Educacionais (OE).

3.5 ClassWeb

O ClassWeb é uma plataform gratuita desenvolvida pela UCLA (University of California, -
Los Angeles). O sistema foi desenvolvido para que instrutores tenham muita facilidade para
criar aulas na web, sem ter conhecimento de HTML, FTP ou necessidade de uma conta em
servidores UNIX.

Texto extraido diretamente do site dos desenvolvedores do ClassWeb:

“Nés ndo conseguimos encontrar uma maneira de consultar o Registrar’s
Microsoft SQL server diretamente usando Perl em nosso servidor UNIX, entdo
nos temos um servidor intermedidrio rodando Windows NT e Visual Basic para
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pegar os dados, colocar em arquivos de texto flat, entdo fazer FTP para o servidor
UNIX.”

Fica evidente que isso causa aumento considerdveis em seus custos de operagao.

3.6 Eledge

Desenvolvido pela University of Utah, é distribuido gratuitamente sob os termos da GNU
General Public License. O Eledge foi desenhado para prover um ambiente para criagdo de
websites para instrugdes online. O Eledge consiste de uma cole¢do de servlets Java que
utilizam o banco de dados MySQL como back-end para armazenar informacoes e conteido
dos cursos. Com todo cédigo fonte aberto, ele tem a caracteristica de poder ser alterado.
Os cbdigos dos servlets em Java estdo disponiveis para qualquer alteracdo. Roda em Linux
juntamente com Apache e TomCat e banco de dados MySQL.

3.7 FLE 3

Desenvolvido pela University of Art and Design Helsink, é gratuito e com cédigo aberto de
acordo com a GNU General Public License. O FLE3 foi desenvolvido de tal forma a dar apoio
para apredizes e grupos de trabalho que se concentram em criar e desenvolver “expresssoes
de conhecimento” e design. Pode ser facilmente traduzido para outra lingua, bastando para
isso traduzir um tUnico arquivo. J4 estdao disponiveis as seguintes linguas Finlandés, Inglés,
Espanhol, Francés, Portugues, Portugues brasileiro, Noruegues, Holandés, Italiano, Lituano,
Estoniano, Alemao e Polonés.

O FLE3 possui um recurso muito interessante chamado de Jamming Tool. O Jamming
Tool é um espaco compartilhado para construgdo colaborativa de artefatos digitais tais como
imagem, texto, dudio e video. Um grupo de estudo pode trabalhar junto em algum material
digital simplesmente fazendo upload e download de arquivos. As versoes sdo mantidas auto-
maticamente e diferentes versdes sdo mostradas graficamente. Esse recurso pode ser usado
por qualquer tipo de trabalho em grupo que requeira controle de versdo. O administrador
pode também exportar e importar cursos ou o conteudo completo do banco de dados do
FLE3 em formato XML (compativel com o Educational Modelling Language - EML). O
FLES3 foi escrito em Python e roda em quase todos os sistemas operacionais (GNU/Linux,
MacOS X, Free- e Open-BSD, e Microsoft Windows).

3.8 Ganesha

Desenvolvido pela Anéma Formation (Franca) e é um software de cédigo aberto de acordo
com a GNU General Public License. O ambiente é simples e configuravel de maneira facil,
quando instalado no Linux. Nossa equipe teve alguns problemas para instalacdo no Windows
da Microsoft.

3.9 Ilias

Desenvolvido pela Universidade de Colonia na Alemanha, o Tlias é uma, plataforma de treina-
mento e é distribuido com cddigo aberto e sob os termos da GNU - General Public License.

O software é distribuido gratuitamente para qualquer instituicdo ou pessoa sem qualquer
custo. Possui as seguintes caracteristicas:
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e Personal desktop para cada usudrio com informactes atualizadas das atividades,
novas mensagens ou postagens.

e Ambiente de aprendizagem com anotagOes pessoais, testes, glossarios, funcoes de
impressdo, busca e versdo para atividades offline.

e Gerenciamento de curso com suporte & comunicacio e trabalho colaborativo entre
equipes.

e Sistema integrado de autoria para o desenvolvimento de cursos, provendo um
editor contextualizado e sistema de ajuda para estudantes e autores.

e Suporte a miltiplas linguas

O Tlias roda com Apache, PHP4 e bancos de dados MySQL. Alguns programas adicionais
sdo necessarios, como por exemplo GD Library, Zlib Library, ImageMagick entre outros. O
Tlias foi testado com Linux e Sun Solaris e foi desenvolvido para esses sistemas operacionais.
Com pequenas mudancgas ele pode ser usado com sistemas operacionais Windows ou Mac
0OS X.

3.10 KEWL Knowledge Environment for Web-based Learning

Desenvolvido pela University of the Western Cape, esta plataforma também tem seu cédigo-
fonte aberto de acordo com a GNU - Generel Public License. Roda em Windows 2000,
tendo, portanto, um custo alto para implantacgao.

3.11 Manhattan

O Manhattan é uma excelente plataforma desenvolvida pelo Western New England College.
O software é de cédigo aberto e gratuito, muito bem estruturado quanto & modularidade
e bastante flexivel para ser adaptado a diversas situagdes. Entretanto, apresenta alguns
problemas de estrutura de dados que necessitam de uma extensa revisao para sua otimizagao.

A equipe do NACSM/UFU vem estudando e analisando esta plataforma para futuras
implementagoes para adapta-las a legislacao brasileira.

3.12 MANIC

Desenvolvido pela University of Massachussets e é uma, plataforma de cédigo-aberto. E um
sistema cross-platform usado para criar e distribuir cursos na WWW. O MANIC permite
professores criarem cursos e distribuir aos seus alunos como slides em HTML, mostrados
com a voz do professor sincronizada.

O MANIC possui uma ferramenta de autoria online que permite a criagio de cursos
sem o conhecimento da linguagem HTML, o que facilita a cria¢gdo, manutengdo, reuso e
compartilhamento de cursos,

O MANIC requer os seguintes software para seu funcionamento: Apache, PHP, MySQL
e RealAudio Server.
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3.13 MimerDesk

Desenvolvido pela MimerDesk.org e todos os seus componentes sdo licenciados sob a GNU -
General Public License. O MimerDesk possui ferramentas como calendarios, tarefas féruns,
links, chats, revisoes, enquetes, perfis etc..

O MimerDesk foi desenvolvido em Linux e deve rodar em qualquer sistema operacional
compativel com POSIX. A linguagem de programacio usada é o Perl e o banco de dados, o
MySQL.

O uso do MimerDesk em sistemas operacionais Windows é possivel e estd sendo testado
por empresas especializadas, mas ndo tem suporte da MimerDesk. Esta plataforma possui
suporte a multi-linguas, sendo de acordo com o site, facil de se traduzir para outras.

3.14 Moodle

Desenvolvido pela Moodle.Org e é uma plataforma de cédigo aberto, podendo ser instalado
e modificado de acordo com a GNU - General Public License.

O Moodle roda sem modifica¢cdes em Unix, Linux, Widnows e Mac OS X, Netwaree
qualquer outro sistema que suporte o PHP. Os dados sdo armazenados em um tnico banco
de dados: MySQL e PostgreSQL sio as melhores op¢oes, mas também pode ser usado com
Oracle, Access, Interbase, drivers ODBC para qualquer banco de dados e outros.

O Moodle foi traduzido para mais de mais de 27 linguas, incluindo: Arabic, Catalan,
Chinese, Czech, Dutch, English (UK and US versions), Finnish, French, German, Indone-
sian, Italian, Japanese, Norwegian, Portuguese, Romanian, Slovak, Spanish (Spain, Mexico,
Argentina and Caribbean versions), Swedish, Thai e Turkish.

No Moodle, cada pessoa precisa apenas de uma dnica conta para acessar o sistema. Cada
conta entdo possui diferentes niveis de acesso Possui médulos de exames, votagdo, forum,
testes etc..

3.15 O-LMS - Open Learning Management System

Desenvolvido pela University of Utah. O cédigo fonte para o O-LMS é aberto e esta
disponivel para todos aqueles que desejam alterar, melhorar ou personalizd-lo. Todo o
O-LMS foi desenvolvido em Java usando a filosofoia arquitetonica do OKI (Open Knowl-
edge Initiative - desnvolvido pelo M.I.T. Massachusetts Institute of Technology, e constitui
de uma série de API’s montadas para facilitar a criagio de cursos de educacio & distancia).

A infra-estrutura do O-LMS pode ser usada para criar material para criar cursos total-
mente olnline. Os componentes de aprendizado e gerenciamento sdo atualmente escritos em
Java 1.1.5, direcionados dinamicamente pelo Oracle 8.1, rodando Apache 1.3 numa méquna
com Sun Solaris 7. Pela descri¢cdo acima, notamos que h4 um alto custo tanto para o sistema
em si, quanto para sua manutencio.

Um recurso muito interessante é a possibilidade de chat entre aluno e professor junta-
mente com um quadro-negro, onde hd a possibilidade de se fazer desenhos.

3.16 Open USS - Open Source University Support System

Desenvolvido pela CampusSource. E uma plataforma de cédgio aberto com licenga sob os
termos da GNU General Public License.
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O Open USS foi desenvolvido utilizando J2EE (Java 2 Enterprise Edition), usando 3
camadas, descrtas a seguir:

1. Camada de apresentagdo desenvolvida usando Servlet API;
2. Camada de processamento de negdécios desenvolvida usando JavaBeans;

3. Camada de dados, que suporta qualquer banco de dados que possa ser acessado usando
JDBC.

3.17 OpenACS - Open Architecture Community System

O OpenACS é uma ferramente avancada para a construgdo de aplicagdes web. O Open ACS
roda em um servidor web/de aplica¢des chamado AOLServer (AOLserver é um servidor web
Open-Source - Mozilla Public License 1.0 (MPL) da America OnLine), usando como banco
de dados o Oracle ou o PostgreSQL.

O OpenACS pode rodar basicamente em Linux, FreeBSD, Mac OS X e Windows com
VMWare. Essa plataforma requer o AOLserver 3.30acs1, com banco de dados Oracle 8.1.7 ou
PostgreSQL 7.2.3. Nota-se que hd um custo considerdvel para a utilizacido dessa plataforma.

4 Discussao e Conclusoes

Para que se possa levar nossa sociedade a ter o acesso democréitico ao conhecimento, é
necessario que haja uma politica séria com relagdo & educacdo, que preveja investimentos
reais — e em projetos realmente avancados e invadores — para que se possa consolidar o
sonho da geragao de cidadaos verdadeiros. Tais investimentos teriam de ser aplicados em
todos os niveis de educacio, principalmente na qualificacdo dos formadores de nossos jovens
e criancas. Esta seria a tnica forma de libertarmos a educacgio da crise em que se encontra.

No plano pratico, o projeto de EAD deve iniciar com um planejamento estratégico,
levando em conta um plano de divulgagdo, um plano de provimento, um plano operacional
e um plano de manutengao.

N3ao existe um sé ambiente que é o melhor para cada curso, para cada professor e para
cada aluno. Entretanto, em todos os casos sempre serd preciso um professor para administrar
o aprendizado. Este professor deve estar sempre motivado e ser o motivador para que o
estudante seja um aprendiz ativo.

“It falls upon the teacher to constantly recreate the instructional process and
offer a variety of choices for approaching information and tasks in order to meet
the learner’s ever changing, individual needs.” [19].
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