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Em decorrência da pandemia da COVID-19, declarada pela Orga-
nização Mundial de Saúde (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
implementação de Atividades de Ensino Não Presenciais Emergenci-
ais (AENPE) durante a pandemia. Neste cenário pandêmico, dentre
os desafios enfrentados na aplicação do ensino remoto, destaca-se:
a adaptação da metodologia de ensino presencial ao contexto não
presencial; a utilização de ferramentas tecnológicas; os impactos
de cunho pessoal, financeiro e psicológico; os elevados índices de
evasão [1]; entre outros.

No contexto das atividades de ensino não 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 espaço virtual de trabalho para executar a metodologia
PBL (Aprendizagem Baseada em Problemas e Projetos, do inglês
Problem-Based Learning). Devido a disponibilidade de forma ins-
titucional, os AVA objeto de estudo deste trabalho são: Microsoft
Teams, Google Classroom (GSuite) e Moodle.

A motivação em propor esse projeto surgiu na relação entre
Ambientes Virtuais de Aprendizagem e Metodologias Ativas, mais
especificamente o PBL, e no fato de que os AVA disponíveis no
IFBA não foram desenvolvidos com foco em serem utilizados com
metodologias ativas de ensino. Dessa forma, surgiram questiona-
mentos, como: Existe alguma ferramenta tecnológica voltada para
a execução do PBL de forma remota? Alguma das ferramentas dis-
poníveis hoje no mercado possibilitam a execução do PBL de forma
satisfatória? Quais seriam os desafios tecnológicos envolvidos na
aplicação do PBL de forma remota?

O PBL propõe que, a partir de situações problemas do mundo
real, os discentes produzam seus próprios planos para encontrar
uma solução [3, 4] e, assim, adquiram conhecimentos e desenvol-
vam diferentes habilidades [2, 5, 6]. A execução do PBL de forma
remota [7] exige que o AVA disponha de recursos que garantam
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a implementação das características da metodologia, como: a for-
mação dos grupos tutoriais, a execução das sessões tutoriais e que
os atores possam desempenhar seus papeis de forma satisfatória.
Dentre os recursos tecnológicos essenciais, temos: ferramenta que
possibilite momentos síncronos de discussão; Compartilhamento
de conteúdo em formato digital; ferramenta para edição de texto de
forma online; quadro digital colaborativo; mecanismos para uma
comunicação dinâmica entre os membros atores, inclusive durante
a realização online da sessão tutorial; entre outros.

A ideia de que trata este resumo começou 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, são elas: no componente curricular
“Arquitetura de Computadores e Software Básico” dos cursos de
Redes de Computadores e Análise e Desenvolvimento de Sistemas
do Campus Santo Antônio de Jesus e na atividade extracurricular
“Desenvolvendo Games com Godot Engine” ofertada para os alunos
do curso de Sistemas de Informação do Campus Feira de Santana.
A situação 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 sessões tutorias, foram levantados os recursos
tecnológicos disponíveis no Teams. A partir de então, a equipe
do projeto estruturou o espaço virtual da sala de aula, iniciou a
aplicação do PBL e ficou a disposição para auxiliar os discentes
com a utilização das ferramentas. Como continuidade ao projeto,
pretende-se, ainda, investigar os recursos disponíveis no Google
Classroom e noMoodle e propor a estrutura para a execução do PBL
em ambos os AVA. Como produto do projeto, serão desenvolvidos
manuais de usuário para guiar outros educadores a utilizarem os
AVA para dar suporte ao PBL.
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