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	Formulário de cadastramento

Não altere a formatação dos campos.

	AUTORIA

	Instituição: UNIP
	Ano: 1º Ano / 2º Sem.

	Autor(es): Régis Vinícius Colombo Terêncio
	e-mail:

regis_vct@yahoo.com.br


	Título do conteúdo/objeto: Era Feudal
	

	Área(s) de Conhecimento:  

(    ) Geografia   (   ) Matemática   (   ) Física 

(    ) Biologia     (   ) Química        (X ) História   

(    ) Línguas

(    ) Outro: .......................................
	Nível (is): 

(   )Ensino Fundamental 

(X) Ensino Médio

(   ) Ensino profissionalizante

(   ) Ensino Superior

(   ) Atendimento às necessidades especiais

	Série: 

Ensino Fundamental  (   )1º  (   )2º   (   )3º   (   )4º   (   )5º   (   )6º   (   )7º  (   )8º

Médio (X)1º  (   )2º  (   )3º

Ensino profissionalizante (    )   

Ensino Superior  (    )      

Atendimento às necessidades especiais  (   )    
	Tecnologia(s) utilizada(s):

(   ) HTM      (X ) Flash

(    ) Java         (    ) PHP

(   ) ASP          (   ) XML

(    ) Outro: ................................

	Conteúdo/objeto:

(   ) Módulo RIVED

(   ) Atividade RIVED

(   ) Conteúdo produzido para o PAPED

( X) Conteúdo produzido para o Prêmio RIVED

(   ) Outro: .............................................
	Documentação do conteúdo:

(X) Arquivos completos do conteúdo

(   ) Guia do professor - PDF ou zipado
	Licenciado:

(   ) Creative Commons
(X) Outro. Informar qual: Termo de Cessão e os documentos do Prêmio RIVED


	Identificação do conteúdo/objeto:

(   ) Simulação   (   ) Animação 

(X) Animação e simulação

(   ) Site e animação

(   ) Site e simulação   

(   ) Site e animação e simulação 

(    ) Outro: .........................
	Caso o conteúdo/objeto de aprendizagem  seja originado de outro conteúdo informar:...............................................

	Tipo de conteúdo: (motivação, observação, reconhecimento, análise, experimentação, resolução de problemas, previsão, prática, exploração, discussão etc).

Exploração, simulação, prática, resolução de atividades.

	Objetivos de aprendizagem: (habilidades e competências).

- Reconhecer os diferentes agentes sociais e os contextos envolvidos na produção do conhecimento histórico.
- Problematizar a vida social, o passado e o presente, na dimensão individual e social.

- Comparar problemáticas atuais e de outros momentos históricos.



	Conceitos: (conceitos trabalhados na atividade).

O objetivo do objeto é fazer com que os alunos identifiquem os seguintes pontos importantes do feudalismo:

Estilo de vida da época;

Culturas;

Vestimentas;

Hierarquias;

Costumes;

Obrigações.


	Pré-requisitos: (conhecimentos prévios do aluno necessários para a atividade).

    É interessante o aluno já conhecer antecipadamente o período histórico que antecedeu o Feudalismo, para entender a montagem dessa nova etapa da história, conseguindo inclusive reconhecê-lo na linha do tempo da história.



	Característica do conteúdo: (simulação, animação, site,  etc).

    Animação e simulação de um feudo. O fim depende das ações do usuário e de seu desempenho na resolução dos exercícios propostos na atividade.


	Contexto: (descrever em no máximo três linhas como deve acontecer esta atividade, se há materiais de suporte, se a sala necessita de um arranjo especial de cadeiras, se deve haver preparação de algum material).

    Os alunos deverão se dividir em duplas ou grupos, explorar o objeto, analisar e anotar o que acharem relevante. Depois haverá uma discussão. Será necessário um laboratório de informática, um computador ligado a um projetor e uma lousa para o professor.


	Tempo previsto: (indique o tempo previsto para esta atividade)

    O professor poderá disponibilizar uma aula para a observação do objeto e discussão no pequeno grupo para que eles possam formar o seu conceito para apresentar para o resto da sala. Na aula seguinte, o professor abre a discussão para cada grupo expor a sua opinião e debater com os demais grupos sobre os aspectos sociais e a estruturação do Feudo. Se quiser poderá também fazer uma comparação da divisão social da época com a atual (recomendado).



	Método: 

Aluno: (descrever o que o aluno faz na atividade passo a passo. Ex: 1- aluno clica no menu 2- aluno explora ambiente 3- aluno escreve as respostas). 

1- O aluno inicia a animação clicando no botão iniciar;

2- Clica nos botões de avançar ou voltar (nos balões de fala) para ler a conversa inicial entre o pai e o filho (esta leitura deverá ser feita com atenção já que esta conversa explicará o motivo da animação) ou nos botões de navegação do menu situado no canto inferior direito da tela;

3- Se tiver alguma dúvida sobre como a atividade deverá ser feita poderá clicar no botão ajuda (simbolizado por “?”). Se quiser saber mais sobre o conteúdo da animação poderá clicar no botão dados (simbolizado por “!”). Isso deverá ser feito antes do próximo passo;

4- Clica no botão “1ª Etapa”, lê atentamente o que está escrito no pergaminho e clica no botão “OK”;

5- Lê a explicação da atividade, a qual aparecerá na tela, e clica no botão “OK”;

6- Se tiver alguma dúvida sobre como esta primeira atividade deverá ser feita poderá clicar no botão ajuda (simbolizado por “?”);

7- Se quiser ler novamente o pergaminho poderá clicar no botão “P”;

8- Para realizar a atividade clica e segura a figura (casas, horta e bosque) e arrasta para alguma parte do feudo (deverá ter cuidado, pois haverá mais coisas para colocar no feudo nos próximos passos).

9- Quando esta atividade for finalizada o aluno clica no botão confirmar e no botão “OK” da mensagem de confirmação que aparecerá; 

10- Se tiver alguma dúvida sobre como a atividade deverá ser feita poderá clicar no botão ajuda “?”. Se quiser saber mais sobre o conteúdo da animação poderá clicar no botão dados “!”. Isso deverá ser feito antes do próximo passo;

11- Clica no botão “2ª Etapa”, lê atentamente o que está escrito no pergaminho e clica no botão “OK”;

12- Lê a explicação da atividade, a qual aparecerá na tela, e clica no botão “OK”;

13- Se tiver alguma dúvida sobre como fazer esta atividade poderá clicar no botão ajuda “?”;

14- Se quiser ler novamente um dos dois (2) primeiros pergaminhos poderá clicar no botão “P”;

15- O aluno clica nos botões que se referem ao local que gostaria que houvesse servos. Poderá colocar no máximo cinco (5) sevos em cada espaço (casas, horta e bosques);

16- Clica no botão confirmar e no botão “OK” da mensagem de confirmação que aparecerá;

17- Se tiver alguma dúvida sobre como a atividade deverá ser feita poderá clicar no botão ajuda “?”. Se quiser saber mais sobre o conteúdo da animação poderá clicar no botão dados “!”. Isso deverá ser feito antes do próximo passo;

18- Clica no botão “3ª Etapa”, lê atentamente o que está escrito no pergaminho e clica no botão “OK”;

19- Lê a explicação da atividade, a qual aparecerá na tela, e clica no botão “OK”;

20- Se tiver alguma dúvida sobre como esta atividade deverá ser feita poderá clicar no botão ajuda “?”;

21- Se quiser ler novamente um dos três (3) primeiros pergaminhos poderá clicar no botão “P”;

22- Arrasta o castelo para a parte do feudo que achar melhor, se ficar sobre algum outro espaço aparecerá uma mensagem dizendo que não foi possível colocá-lo. O aluno clica no botão corrigir para liberar os outros espaços. Quando isso for feito o aluno pode recolocar os espaços do feudo.



	23- Poderá clicar no botão do muro ou dos cavalos para colocá-los diante do castelo, mas isso poderá ser feito apenas se o botão de corrigir não for acionado. Poderá também arrastar os cavaleiros para algum lugar do feudo;
24- Para finalizar a atividade o aluno clica no botão confirmar e no botão “OK” da mensagem que aparecerá;

25- Clica no botão “4ª Etapa”, lê atentamente o que está escrito no pergaminho e clica no botão “OK”;
26- Confirma a explicação da atividade que aparecerá na tela clicando no botão “OK”;
27- Se tiver alguma dúvida sobre como realizar esta atividade poderá clicar no botão “?”;

28- Arrasta a igreja para alguma parte do feudo que achar melhor. Se esta ficar sobre algum outro espaço aparecerá uma mensagem dizendo que não foi possível colocá-la. Poderá então clicar no botão corrigir para reorganizar os campos.

29- Quando terminar esta atividade clica no botão confirmar e no botão OK da mensagem que aparecerá;

30- Clica então na “5ª Etapa”, lê atentamente o que está escrito no pergaminho e clica no botão “OK”;

31- Lê a explicação da atividade e clica no botão “OK”;

32- Se tiver alguma dúvida sobre a atividade poderá clicar no botão ajuda “?”;

33- Se quiser ler novamente um dos cinco (5) pergaminhos poderá clicar no botão “P”;

34- Para realizar a atividade o aluno clica em um dos três tipos de cultivo. Quando fizer isso clica no botão confirmar e no “OK” da mensagem de informações que aparecerá na tela.

35- Clica na “6ª Etapa”, lê atentamente o conteúdo do pergaminho e clica no botão “OK”;

36- Começará no objeto algumas animações sobre os tipos de pagamento. O aluno clica nos botões de avançar dos balões de fala dos personagens para poder ler a conversa. Quando clicar no último botão de avançar as animações serão encerradas.

37- Para ler a conversa da etapa de exercícios o aluno clica nos botões de avançar e voltar nos balões de fala. 

38-  Durante a conversa aparecerá na tela um quadro com as explicações desta etapa. Para dar continuidade o aluno clica no botão “OK”;

39- O Pai fará perguntas ao filho e para serem respondidas o aluno deverá clicar no balão cuja resposta correta está escrita. 

40- Caso queira ler os pergaminhos durante as perguntas poderá clicar no botão “P”;

41- Se quiser ler novamente a pergunta poderá clicar no botão em forma de olho.

42- Ao terminar a atividade aparecerá o valor da atividade na tela. Para dar continuidade o aluno clica no botão “OK”;

43- Se a pontuação for menor que 10 aparecerá a conversa de desapontamento e o aluno clica nos botões de avançar e voltar para ler. 

44- Terá, então, duas escolhas a fazer: “Refazer o feudo” ou “retornar às perguntas”. O aluno clica em um desses botões e o processo escolhido recomeça.

45- Caso o aluno tenha obtido uma pontuação maior que 10 aparece a conversa de passagem do feudo. O aluno clica nos botões de avançar e voltar para ler esta conversa.  

46- O pai entregará o símbolo do feudo para o filho e o objeto termina. Se o aluno quiser poderá clicar no botão de reiniciar para ver novamente o objeto.


	Professor: (descrever o que o professor faz na atividade passo a passo. Ex: 1- professor guia o alunos na atividade 2- professor observa aluno sem interferir 3- professor faz perguntas ao aluno após completar o passo 3).

1- O professor passa as instruções básicas quanto ao tema e quanto ao recurso / conteúdo interativo que os alunos estarão explorando.
2- Com o objeto aberto em todos os computadores o professor guia os alunos no decorrer da animação quando surgirem dúvidas. 

3- O professor observa e avalia o interesse e participação dos alunos.
4- O professor responde dúvidas quando estas surgirem.
5- O professor fica atento quanto ao conteúdo que os alunos estão explorando (para evitar que saiam da animação).
6- Antes dos alunos começarem a responder as perguntas, o professor pede para que desliguem os monitores para poder explicar de uma maneira mais didática as etapas pelas quais passaram: (Estrutura do Feudo, Organização Social, Segurança, Igreja, Cultivos, Pagamentos e Obrigações);
7- O professor pode usar as atividades do objeto para explicar alguns conceitos e acrescentar os comentários e observações que achar pertinentes.

8- O professor pede para que, quando os alunos terminarem de responder as perguntas, os que conseguirem pontuação maior que "0" auxiliarem os que não conseguiram para refazer as questões ou rever todo o conteúdo.
9- O professor observa os alunos novamente para ver onde estão as maiores dúvidas.
10- O professor faz a conclusão da atividade e comenta os objetivos atingidos.
11- O professor faz perguntas para iniciar uma discussão sobre o conteúdo.
12- O professor passa as atividades e trabalhos complementares.


	Avaliação: (descrever estratégias de avaliação).

    O professor poderá avaliar os seus alunos na discussão posterior a exploração do objeto. Nesse momento que ele terá a possibilidade de auferir se os alunos entenderam as linhas gerais de como se organiza um feudo, das relações entre as diversas classes sociais e como se organiza a vida no entorno do feudo.

    O professor poderá também pedir uma redação individual de tarefa entre a aula do laboratório e a aula de discussão seguinte, a fim de que os alunos possam interalizar os conceitos vistos no objeto. O tema da redação seria “O que você entende sobre feudos a partir da observação e interação com o objeto Era Feudal?”.
    A idéia da redação é muito boa, pois o aluno irá escrever tudo o que entendeu do conteúdo e o professor saberá o que ele realmente aprendeu. A nota pode ser composta pelas avaliações e pelo esforço do aluno em aprender com a animação e durante as aulas. 
    A avaliação também pode ser composta por pesquisas e trabalhos realizados em aula onde todos possam mostrar tudo aquilo que adquiriram com a animação e em aula. 

    Seria interessante que fossem dados trabalhos onde o professor apenas passará o tema, “Era Feudal”, e a partir daí o aluno faz um trabalho criativo e diferente. A única regra seria que não fosse um trabalho “tradicional” (com várias páginas escritas retiradas de outra fonte, seja livros ou internet). O aluno poderá fazer, por exemplo, uma pintura, uma maquete, um vídeo, uma história em quadrinhos, uma escultura, um conto, uma dramatização, enfim, muitas possibilidades de fazer um trabalho diferente sobre a parte do feudalismo que lhe chamou mais atenção. Esse tipo de atividade exercita a criatividade do aluno e, como a idéia será dele, ele terá mais vontade e estímulo em fazer o projeto. 
    A apresentação de seminários também seria uma boa idéia, pois é mais uma oportunidade dos alunos estudarem mais para poderem apresentar. 


	Observações/Comentários:
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