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O projeto de extensao 'Construindo Saberes Através do Computador e Internet' tem
como objetivo desenvolver em um ambiente escolar um processo de inclusdo sociodigital
para a construcdo de saberes. Para tanto, busca-se com as novas tecnologias (1)
propostas diferenciadas de metodologias de ensino; (2) uso consciente do computador e
internet; (3) uso de softwares educativos em sala de aula; (4) uso sistematizado do
computador na solucdo de problemas e em atividades do dia a dia; contemplando tanto a
visdo do aluno quanto a do educador. Este projeto € ofertado pelo curso superior de
Tecnologia em Analise e Desenvolvimento de Sistemas (TADS) do Setor de Educacao
Profissional e Tecnoldgica (SEPT) da UFPR.

A presente proposta de plano de aula foi elaborada por um dos 6 grupos de
trabalho deste projeto de extensdao, denominado 'O Computador no Processo de Ensino-
Aprendizagem'. O objetivo deste grupo é buscar novas formas de ensino-aprendizagem
por meio de softwares educativos e metodologias de aula com uso da tecnologia.

O PROJETO DE EXTENSAO

PLANO DE AULA
SérielAno: 6° e 7° ano
Disciplina: Historia
Conteudo: Feudalismo.

Objetivos da Aula:



e Situar o aluno como era a sociedade, a politica, o poder, a economia e o papel da
igreja na época do Feudalismo.

e Oportunizar para a aluno um aprendizado com recursos digitais, como a internet,
onde ele pode fazer pesquisas sobre o tema abordado, e utilizar um software
educativo sobre Feudalismo.

e Compreender a importancia de fazer a gestao das coisas, seja na vida pessoal, na
escola ou no trabalho.

Recursos Didaticos:
Os recursos didatico propostos séo:

* O Objeto Virtual de Aprendizagem denominado 'Era Feudal'. Este objeto
estd disponivel na Rede Interativa Virtual de Educacdo - RIVED -
SEED/MEC. N&o é necessario instalagdo porque este Objeto Virtual de
Aprendizagem e acessado via web
(http://rived.mec.gov.br/atividades/concurso2006/erafeudal/erafeudal.swrf).

* Mecanismo de busca Google para pesquisar sobre o tema.

Habilidades Desenvolvidas com o Uso do Software:
e Relacionar conceitos de histéria com a vida pessoal.
e Utilizar recursos digitais no processo de ensino-aprendizagem.
e Sintetizar um determinado conhecimento de forma textual.

Duracao da Atividade: 3 aulas.
Funcionamento Basico do Software:

O software 'Era Feudal' inicia com a conversa de um pai com o filho (Figura 1).
Nesta conversa o pai pede ao filho que devera administrar uma parte do feudo que ainda
nao tem nada enquanto ele estiver viajando a negdcios. O aluno sera o filho e tera que cli-
car nas flechas para ir acompanhando a conversa.

Vocé é meu
primogénito, portanto,
sera o herdeiro de todo
este feudo. Vocé sera

Mmeu sucessor como

Senhor Feudal!

Figura 1- Conversa do pai com o filho no software 'Era Feudal.


http://rived.mec.gov.br/atividades/concurso2006/erafeudal/erafeudal.swf

O aluno devera passar por 6 etapas para conseguir administrar a parte do feudo

gue o pai deixou sobre sua responsabilidade:

* Etapa 1: Estrutura do Feudo

» Etapa 2: Organizacao Social

* Etapa 3: Seguranca

+ Etapa 4: Igreja

* Etapa 5: Cultivos

» Etapa 6: Pagamentos e Obrigagfes

Conforme for passando pelas etapas o aluno devera clicar no pergaminho (Figura
2) para ver instrucdes sobre o que deve ser feito e 0 que esta acontecendo em cara eta-

pa.

12 Estrutura do Feudo

No feudalismo ha trés camadas n
sociais basicas: Clero, nobres e
servos.

2_ O clero é formado por
cargos eclesiasticos que tém
acesso ao conhecimento e aos

12 Etapa 22 Etapa 3° Etapa

42 Etapa 52 Etapa 67 Etapa

Mas para ter
certeza que tudo isso foi
obra sua mesmo, irei fazer
um teste com vocé. Farei
umas perguntas

Figura 3 - Teste final.



Ao finalizar a dltima etapa, o pai retornara de viagem e fara perguntas ao filho (Fi-
gura 3). O pai entregara o simbolo do feudo para o filho caso este consiga responder as
questdes feitas pelo pai. Se o aluno quiser podera clicar no botdo de reiniciar para ver no-
vamente o Objeto de Aprendizagem.

Procedimentos Metodoldgicos/Didaticos:

A atividade esta dividida em 3 encontros/aulas:

* 17 aula: aula expositiva para a apresentacdo do contetdo sobre Feudalismo. Além
disso, o professor apresentara o software educativo 'Era Feudal'.

* 2?2 aula: aula no laboratério de informatica. O professor atuara como orientador da
atividade. Os alunos devem trabalhar em equipes e interagir com o software 'Era
Feudal'. Ao término da aula o professor deve anotar a pontuacdo que cada equipe
alcancou na atividade final proposta pelo software. Para responder as questbes
apresentadas pelo software as equipes poderdo utlizar a internet para para
pesquisar sobre o tema.

» 3% aula: atividade individual em sala de aula. Cada aluno deve redigir uma redacao
sobre Feudalismo. Na conclusdo, os alunos devem colocar como a pratica do
Feudalismo pode ser aplicada na sua vida pessoal.

Avaliacao:

Os alunos seréo avaliados por equipe e individualmente.

No caso da avaliacdo por equipe sera considerado a pontuacdo que a equipe
alcancou na atividade proposta pelo software, bem como, a organizac&do da equipe no uso
do software e na pesquisa sobre o tema.

J& no caso da avaliacdo individual, o aluno sera avaliado pela sua redacdo: como
apresentou os conteudos sobre Feudalismo e a relacdo que fez do tema com a sua vida
pessoal.
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