Estruturaciao de ambientes virtuais de aprendizagem para suporte
na aplicacao virtual da metodologia PBL
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Em decorréncia da pandemia da COVID-19, declarada pela Orga-
nizacido Mundial de Satide (OMS) [8], o Instituto Federal da Bahia
(IFBA) suspendeu as atividades presenciais por tempo indetermi-
nado. De forma a miniminizar os impactos, o IFBA regulamentou a
implementacao de Atividades de Ensino Néo Presenciais Emergenci-
ais (AENPE) durante a pandemia. Neste cenario pandémico, dentre
os desafios enfrentados na aplica¢do do ensino remoto, destaca-se:
a adaptacdo da metodologia de ensino presencial ao contexto nio
presencial; a utilizagdo de ferramentas tecnoldgicas; os impactos
de cunho pessoal, financeiro e psicologico; os elevados indices de
evasio [1]; entre outros.

No contexto das atividades de ensino néo presenciais do IFBA, os
autores deste resumo tiveram a ideia de analisar diferentes Ambien-
tes Virtuais de Aprendizagem (AVA) [9] e propor, dentro destes, um
modelo de espaco virtual de trabalho para executar a metodologia
PBL (Aprendizagem Baseada em Problemas e Projetos, do inglés
Problem-Based Learning). Devido a disponibilidade de forma ins-
titucional, os AVA objeto de estudo deste trabalho sdo: Microsoft
Teams, Google Classroom (GSuite) e Moodle.

A motivacdo em propor esse projeto surgiu na relagio entre
Ambientes Virtuais de Aprendizagem e Metodologias Ativas, mais
especificamente o PBL, e no fato de que os AVA disponiveis no
IFBA néo foram desenvolvidos com foco em serem utilizados com
metodologias ativas de ensino. Dessa forma, surgiram questiona-
mentos, como: Existe alguma ferramenta tecnoldgica voltada para
a execucdo do PBL de forma remota? Alguma das ferramentas dis-
poniveis hoje no mercado possibilitam a execucdo do PBL de forma
satisfatoria? Quais seriam os desafios tecnolégicos envolvidos na
aplicacdo do PBL de forma remota?

O PBL propde que, a partir de situa¢des problemas do mundo
real, os discentes produzam seus proprios planos para encontrar
uma solucio [3, 4] e, assim, adquiram conhecimentos e desenvol-
vam diferentes habilidades [2, 5, 6]. A execucdo do PBL de forma
remota [7] exige que o AVA disponha de recursos que garantam
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a implementacao das caracteristicas da metodologia, como: a for-
macdo dos grupos tutoriais, a execu¢éo das sessdes tutoriais e que
os atores possam desempenhar seus papeis de forma satisfatoria.
Dentre os recursos tecnologicos essenciais, temos: ferramenta que
possibilite momentos sincronos de discussdo; Compartilhamento
de conteudo em formato digital; ferramenta para edigéo de texto de
forma online; quadro digital colaborativo; mecanismos para uma
comunicacdo dinAmica entre os membros atores, inclusive durante
a realizagdo online da sessio tutorial; entre outros.

A ideia de que trata este resumo comecou a ser aplicada em
2020, quando o IFBA iniciou as ofertas de AENPE. Em um primeiro
momento, os docentes decidiram aplicar o PBL de forma remota em
duas diferentes turmas do IFBA, sio elas: no componente curricular
“Arquitetura de Computadores e Software Basico” dos cursos de
Redes de Computadores e Analise e Desenvolvimento de Sistemas
do Campus Santo Anténio de Jesus e na atividade extracurricular
“Desenvolvendo Games com Godot Engine” ofertada para os alunos
do curso de Sistemas de Informagio do Campus Feira de Santana.
A situacdo problema proposta aos discentes matriculados estava re-
lacionada ao contexto da pandemia da COVID-19 e o AVA utilizado
em ambas as turmas foi o Microsoft Teams.

Antes de iniciar as sessdes tutorias, foram levantados os recursos
tecnolégicos disponiveis no Teams. A partir de entdo, a equipe
do projeto estruturou o espaco virtual da sala de aula, iniciou a
aplicacdo do PBL e ficou a disposi¢do para auxiliar os discentes
com a utilizacdo das ferramentas. Como continuidade ao projeto,
pretende-se, ainda, investigar os recursos disponiveis no Google
Classroom e no Moodle e propor a estrutura para a execugéo do PBL
em ambos os AVA. Como produto do projeto, serdo desenvolvidos
manuais de usuario para guiar outros educadores a utilizarem os
AVA para dar suporte ao PBL.
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