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Ambiente virtual de aprendizagem
A Pegada doméstica e o uso racional da agua:

PASSO A PASSO

12 Passo: Acesso ao sistema

Cligue Pegada Doméstica e acesse o site do projeto. Vocé também pode
acessar por meio de pesquisa no Google. Basta inserir no campo de busca
as palavras “Pegada Doméstica” que o site identifica o link de acesso. Antes
de acessar, verifique apenas se o endereco coincide com o de nosso site:
http://wsistemasl.esalqg.usp.br:8080/pegada domestica/

Ao acessar, vocé encontrara a Home Page do Projeto (fig. 1), para avangar
clique a seta verde e leia as telas de introducao ou utilize a opg¢ao de atalho,
na palavra Entrar, no canto superior direito da tela. Ambos caminhos levam
a tela de Log in. Para logar é necessario fazer um cadastro.
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22 Passo: Cadastro do Professor e do Estudante

Escolha na tela de Log in (fig.2) o perfil: professor ou aluno que deseja fazer
o cadastro, cligue na palavra correspondente e va para a tela de cadastro.

Cadastro do Professor

A figura 3 indica o formulario de cadastro do perfil Professor. Preencha os
campos indicados e crie uma senha, de um minimo de seis caracteres.
Anote seu email e senha porque serao necessarios toda vez que entrar no
sistema e cligue em salvar.
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Cadastro do Professor

Fig.3: Tela de Cadastro do perfil Professor

Cadastro do Estudante

Os alunos deverao selecionar a opgao Estudante (fig. 4), avancar para a tela
de cadastro e preencher os campos indicados (fig. 5). A senha devera ter
um minimo 6 caracteres.
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Email: I

Nome do professor:|

Nome da escola:[

Cidade: |Estado;| |
Matéria: |Sérle:|:, Turma:‘:l
Senha: Confirmar senha:

=

Fig. 4 — Tela de acesso ao cadastro Fig. 5—Formulario de cadastro do perfil Estudante

No campo e-mail eles podem utilizar um email que ja possuam ou criar um
novo por meio do site 10 Minute Mail®, onde é possivel gerar um email
temporario para acesso ao jogo “Pegada Doméstica” (fig.6).

a366898@mvrht.net | 09:52

Email gerado

Fig. 6: Tela do site 10 Minute Mail. Na figura observa-se que foi gerado um e-mail (a366898 @mvrht.net)
e que ele tem a duracdo de 09 minutos e 52 segundos, o relégio indica quanto tempo seu e-mail ainda
durara. Onde estd localizada a faixa verde, indica que ndo ha nenhuma nova mensagem. Caso seja enviado
um e-mail para este endereco a mensagem substituira a faixa. Na figura, também, estdo destacados dois
recursos que o site oferece, a letra A indica onde apertar para que o e-mail seja copiado e a letra B indica
onde apertar caso seja necessario que seu e-mail dure por mais 10 minutos, vale ressaltar que essa fungao
deve ser utilizada antes dos 10 minutos iniciais se esgotarem. Se o tempo terminar um novo e-mail sera
gerado.

Peca a seus alunos para anotarem o e-mail gerado, uma vez que ele serd
utilizado para a realizacdao do cadastro e log in no sistema! Isso pode ser
feito independentemente do tempo de duracdo do email, pois o sistema
“Pegada Domeéstica” aceita o email, mesmo que nao seja mais valido.

! https://10minutemail.com/10MinuteMail/index.html?dswid=-1121
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Cadastro do estudante

NOME DO ALUNO
2366898@mvrht.net
NOME DO SEU PROFESSOR

NOME DA SUA ESCOLA
SUA CIDADE

NOME DA DISCIPLINA

Fig. 7: Tela de Cadastro do perfil Estudante preenchida,
utilizando-se o email gerado no site 10 Minute Mail

IMPORTANTE: Lembre seus alunos de anotar o e-mail e a senha utilizados
para que possam acessar o sistema novamente, pois o processo de

recuperacado da senha nao podera ser utilizado ja que o e-mail inserido tem
a duragao de apenas 10 minutos!

32 Passo: Log in

Apds o cadastro, va para a tela de log in, cujo acesso foi explicado no 1°.
passo, e digite nos campos seu email e senha, em seguida clique na palavra
Entrar (figs. 8 e 9), que encontra-se no canto superior direito da tela e na
macaneta da porta da ilustragao. Ambos os links sao validos.
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Fig. 8: Tela de Log in. Fig. 9: Detalhe do campo de preenchimento da tela de Log in.

IMPORTANTE: Apods clicar observe se a palavra Entrar na aba superior
tornou-se cinza, isso indicara que vocé ja esta logado. Pode ocorrer de



aparecer uma tela cheia de cddigos, ignore-a e clique a palavra Menu para
acessar o jogo.
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Fig. 10: Detalhe dos links de atalho localizados no canto superior direito da tela

42 Passo: Menu e execug¢ao dos mdédulos

Apds o cadastro e log in ja é possivel acessar o Menu, onde estdo
disponiveis os mdédulos de execugdo. Para acessar o menu utilize o atalho
no canto superior direito da tela, ou avance progressivamente desde as
telas iniciais. Cada modulo corresponde a um tépico e leva cerca de uma
hora para ser executado. Os mddulos com maior pontuacdao sao os mais
longos e os com menor sao mais curtos e de execugdao mais rapida. Para
selecionar um mddulo, basta clicar sobre seu nome. Para exemplo,
utilizaremos o mdédulo “A agua no planeta”.

NOME DO ALUNO @ L

Aluno Projeto Equipe A Menu Entrar Sair

Fig. 10: Menu de acesso aso modulos de execuc¢do. Observe que cada cor corresponde a uma sequéncia
didatica, sendo o verde, a sequéncia de “Introducdo ao tema agua”; a azul turquesa correspondente ao
temas “Consumo domeéstico” e os mddulos de cor alaranjada referem-se ao tema “Efluentes”
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Numero de telas do mddulo, que nesse caso Indica que
estamos na primera pagtela de um conjunto de 52.

Seta para avango de tela

Fig. 11: Tela de inicio do mddulo “A adgua no planeta”

52 Passo: Aplicagao em sala de aula

Ha diversas formas de aplicacao desse material. Os alunos podem executar
os modulos de forma independente, em casa ou na escola, em grupos ou
de forma coletiva. Em nossa perspectiva a melhor forma é a aplicagao de
forma coletiva, com o uso de um projetor multimidia, logado no perfil do
professor, de forma que o jogo seja apresentado a todo o conjunto de
alunos presentes na sala de aula. Esse método desperta o interesse,
estimula a participacao e cria uma atmosfera muito rica para o ensino-
aprendizagem dos conteddos. No caso de aplicagbes de forma
individualizada ou em grupos, é necessario que seja utilizado um maximo
de cinco computadores, pois o sistema ainda ndo suporta uma quantidade
maior de computadores conectados de forma simultanea.

Desejamos que faca um bom proveito do material e que ele proporcione
uma experiéncia de ensino-aprendizagem rica e agradavel!

Equipe de desenvolvimento



