<SharedHTML>

Objeto de aprendizagem de HTML

Do que trata esse material?

Esse material descreve um Objeto de Aprendizagem (OA) que visa apoiar o processo de ensino
e aprendizagem em uma perspectiva de Aprendizagem Colaborativa e Avaliagao Formativa de

estudantes de Linguagem de Marcagao de Hipertexto (HTML).

O queé...?
e HTML: E a linguagem utilizada para estruturar o contetido de paginas da web.

e OA: Corresponde a um recurso digital construido com a finalidade de auxiliar a

aprendizagem..

A Aprendizagem Colaborativa

Método de ensino que os estudantes aprendem como
grupo, colaborando um com outro em busca de um
objetivo comum. Assim, a construgao do

conhecimento ocorre pelas interagées dos sujeitos na

troca constante de pontos de vista.
A importancia das interacdes no desenvolvimento cognitivo

O desenvolvimento cognitivo € promovido pela interagbes entre o sujeitos e o intercambio de

ideias. (Piaget)

O conhecimento é concebido nas interagées do sujeito com o meio e com outros individuos.

(Vygotsky)




A Avaliacdo Formativa

E o tipo de avaliacdo de aprendizagem que ocorre durante o processo de ensino e
aprendizagem, monitorando a instrugao e fornecendo um feedback para orientar as agcdes do
professor.

Visao Geral do Processo

O OA <SharedHTML> caracteriza-se pelos multiplos feedbacks que promove através de sua
interacdes.

e feedback aluno-aluno: durante o processo, os estudantes estardo em constante

interagao, compartilhando seus entendimentos e formas de pensar.

e feedback professor-aluno/aluno-professor: O professor ird mediar o processo definindo
0s grupos que irdo trabalhar em conjunto, mas também estard observando (de seu
computador) as produgdes e as interagdes que ocorrem entre os estudantes, podendo
fazer intervencdes ou reformular questoes.

Avaliacao Formativa Aprendizagem Colaborativa

Estudante Estudante

Processso de Ensino e Aprendizagem




Instrugdes de instalagao

1.

Pré-requisito

A plataforma sharedhtml foi concebida para utilizagao em rede local, ndao havendo a
necessidade, durante o uso, que a rede esteja conectada com a Internet. Antes de fazer
a instalacao da plataforma, instale na maquina do professor a Node.js

(https://nodejs.org/en/).

Instalagao

a. Descompacte o arquivo ‘sharedhtml.zip’.
b. Na linha de comando, acesse a pasta compactada.

c. Execute o comando ‘npm install’ para a instalagdo dos médulos (ha a necessidade de

acesso a internet).

d. Execute o comando ‘npm install nodemon’.

Inicializando a plataforma

1.

2.

3.

Inicializando a plataforma

Na linha de comando, acesse a pasta da plataforma e execute o comando ‘npm start’.

Ambiente do professor

Para abrir o ambiente do professor, em um navegador digite
http://localhost:3000/professor

Ambiente do aluno

Para abrir o ambiente do aluno, em um navegador digite o enderego de ip fornecido pelo

professor (aparecerd no ambiente do professor).



https://nodejs.org/en/
http://localhost:3000/professor

Atividades com OA

As atividades didaticas pensadas para o OA foram implementadas levando-se em
consideracgao a teoria da ZDP, que tem uma ligagao nos fundamentos da aprendizagem
colaborativa e da avaliagao formativa quanto ao foco na interacéo social. Para isso, o
OA foi construido para disponibilizar dois ambientes, quais sejam: ambiente do
professor - para a avaliagao formativa; e ambiente dos estudantes - para a
aprendizagem colaborativa. Na Figura abaixo é possivel visualizar a forma de integragéo

entre os ambientes e as etapas da atividade didatica.

AMBIENTE DO PROFESSOR

Etapa 1: Definig&o dos grupos de trabalho Etapa 2: Avaliaggéo Formativa

- Regra para definir os grupos: estudantes
com mais conhecimento com estudantes
com menos conhecimento

- Descrigio do problema a serresolvido

- Nivelde Desenvolvimento Potencial

. Acompanhamento das atividades
desenvalvidas pelos estudantes.
Reformulagdo em tempo real de questies.
. Comunicagbes pontusis sobre os
comport amentos observedos e produgbes
realizadas.

. Resolugio de dividas em tempa real.
ﬁ:hnﬂuaaﬁﬁdﬂj& J } feedback da relacBo professorfaluno
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AMBIENTE OS5 ESTUDANTES

Etapa 1:

ug &0 individual

mver 550 e Resolugso

«  Tentativa de resolugio de «  Compartilhameanto do . Trabalho colaborativo na
forma individual do situagao trabalho da etapa 1 e resolugeo do problema.
problema apresentada. discussdes sobre erros, . Zonade

. Preparacio para a stividade acertos e distancia para Desemalvimento
M grupo. conquistar o problema. Proximal (comunic agso

. Nivel de Desenvolvimento s  Fona de Desenvolvimento etrabalhao).

Real. Proximal (comunicag &0 .

As atividades no ambiente do professor consistem, basicamente, na definicao dos
grupos de trabalho, descri¢cao da situagao problema a ser resolvida e monitoramento
das produgdes dos estudantes. No ambiente dos estudantes os discentes resolvem a
situacdo problema em trés etapas: resolucao individual (preparagéo para o trabalho
coletivo), conversagao e resolugdo colaborativa.




1.

AMBIENTE DO PROFESSOR

a. Definicao dos grupos de trabalho

Na figura abaixo visualizamos uma faixa vermelha, ela indica o nimero IP que os
estudantes devem digitar em suas maquinas para ter acesso a plataforma. A
medida que os estudantes se conectam o nome deles vao sendo listados com
uma caixa de texto a frente, em que o professor deve indicar o nome de cada

grupo de trabalho. Apds a definicao dos grupos de trabalho, o professor deve
teclar no botao Iniciar atividade.

Solicite que 0 estudante acesse 0 seguinte endereco:

192.168.0.116:3000

Recebendo as conexdes Atividade
1. Espere todos os estudantes se conectarem

Escreva em HTML a atividade que os estudantes deverao resolver
2. Divida-os em duplas

3 Tacle no botfo ‘Iniciar Afividade’ para comegar <p>Jodo comercializa alimentos e precisa organizar as informagdes de forma que consiga ter o codigo do produto e a

deserigao.</p>
Iniciar atividade <p>Construa uma solugéo para o problema apresentado.</p>

« estudantel jgrupol
- estudante2 grupol
« estudante3 jgrupo2
« estudante4 W

A direita da tela o professor pode descrever a atividade a ser resolvida. Ao
elaborar a atividade, o professor pode incluir textos, mas também, recursos
externos tais como: imagens, videos, hiperlinks para conteudos auxiliares, ou
ainda, criar seus proprios recursos (até mesmo um website) e incluir em uma

pasta especifica do OA (/conteddo) para poder referencia-los.




b. Avaliagao Formativa

Enquanto os estudantes realizam as tarefas, o professor faz 0 acompanhamento
do processo em tempo real, dispondo em seu ambiente no OA das seguintes
funcionalidades: (1) Estudantes participantes — permite visualizar os participes
da atividade e seus respectivos grupos; além disso, ao selecionar um estudante,
o professor tem acesso ao que foi produzido por ele e, ao escolher um grupo, o
docente pode conversar com os demais integrantes; (2) Atividade — ao teclar em
Atualizar o professor envia a descri¢ao da atividade para os estudantes, a
qualguer momento, também é possivel reformular a atividade e atualizar em
tempo real ; (3) Chat — consegue conversar com o grupo selecionado em
Estudantes participantes; (4) Producdes de “nome estudante” - visualiza-se as
conversas e os codigos produzidos de forma individual e colaborativa pelo
estudante.

Professor
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liza alimenios @ precisa organizar as informagdes de forma que consiga

a descriclio. <ip>

solugiio para o problema apresentado. <ip>

E
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2. AMBIENTE DOS ESTUDANTES

a. Conectando com o ambiente do professor

Antes de iniciar a atividade, o estudante deve conectar ao ambiente do professor
para que ele possa formar os grupos de trabalho. Para isso, o estudante digita o

seu nome e tecla em Entrar.

Objeto de aprendizagem de HTML

Digite seu Nome

Entrar

Compartilhe seus conhecimentos e aprenda um pouco com seus colegas

b. Resolugao individual

Para elaboracao de concepgdes iniciais, em um curto periodo de tempo o
estudante resolve (ou tenta resolver) a situagdo problema individualmente.
Nessa etapa o estudante tem como recursos: o enunciado da atividade, que
pode ser atualizado em tempo real pelo professor; um editor HTML e uma janela

mostrando em tempo real o resultado do que ele escreve em linguagem HTML




usuério: estudantel ~ Proxima etapa  sair

DO tml -

Jo&o comercializa alimentos e precisa organizar as
informag6es de forma que consiga ter o cédigo do produto
e a descricao.

Construa uma solucéo para o problema apresentado.

Cédigo Produto

Resultado

Cédigo Produto

c. Conversagao

Para trocar pontos de vistas, os estudantes observam os cédigos produzidos por
ele e pelo colega na fase anterior, e interagem através de trocas de mensagens

via chat, buscando interse¢do de pensamentos e aprendendo com as
divergéncias.

usudrio: estudantel  Pricima etapa  sair
Atividade Visualizar codigos Chat
. . E— -

estudante2: Ola estudantel, eu utilizei

Seu codigo na primeira linha o elemento td e vocé
utilizou o th. Por qué?
<IDOCTYPE himi=> qu
<htmi> estudantel: A primeira linha
<head>

comesponde ao cabegalho da tabela,
<meta charset="utf-8">

<titie>Tabela 1</title>
<style>

por isso utilizei o elemento th para
definir as células.

professor: Muito bom pessoal, € isso
table, th, td{border: 1px solid #ccc; border-collapse: collapse;}

. mesmo
<lstyle>

Cadigo de estudante2

R S T, A e S ]

<body>
<table>
<ir><id>Codigo<d><td>Produto<ftd></r>
<tr><td>001</td><td>Amoz</td><fir>
<ir><ig>001<id><id>Aroz<id></irs
<ftable>

Escreva aqul Enviar




d. Conversagao e resolucao colaborativa

A terceira etapa € a que possui um maior nivel de colaboracéo, pois o0s
estudantes passam a escrever uma solu¢ao conjunta para a situagao problema

apresentada. Para isso, o OA dispde de: o enunciado da atividade; um editor

HTML de escrita compartilhada; a continuagao do chat da fase anterior; e

opcdes para exportagao dos codigos e conversas produzidas. Destarte, ao

mesmo tempo em que podem discutir sobre o problema, também podem

elaborar de forma colaborativa a solugao, transcrevendo o entendimento

compartilhado do grupo.

Seu codigo inicial Chat

|
Jodo com

ercializa alimentos e precisa

<IDOCTYPE htmi>

estudante2 entrou

. s de forma que <humk> estudante2: Ola estudantel, eu utilize
o ) codigo do produto @ & <head= na primeira linha o elemento td e vocé
descrich e charset= e utilizou o th. Por qué?

<title>Tabela 1</title>
Construa uma solugao para o problema <style> estudantel: A primeira linha
apresentad table, th, td{border: 1px solid #ccc; border-collapse: collapse;} corresponde ao cabecalho da tabela,
</style> por isso utilizei o elemento th para
Tecle bre o assunto.

HTML Colaborativo

Escreva com seu parceiro de atividade uma soluglio comum para atividade

</title>

Resultado

definir as células

professor: Muito bom pessoal, é isso
mesmo

estudante2 entrou

Enviar



