Gamequest

Instalacao do Servidor

Para instalar o servidor, vocé precisara de um servidor de hospedagem (Servidor Web) que
contenha:

 PHP
* MySQL

E necessario criar uma base de dados com configuracdo de linguagem 'latin1’, e entdo
importar o arquivo de comandos de banco de dados presente em:

<drive do cd>:\PG_PPGECT_M_Kisielewicz, Leandro Augusto_2012\gamequest.sql

Apobs isto, deve-se configurar a aplicacdo para que conecte-se ao banco criado. Para isto,
modifique o arquivo:

<drive do cd>:\PG_PPGECT_M_Kisielewicz, Leandro
Augusto_2012\gamequest\system\application\config\database.php

Alterando as linhas 40, 41, 42 e 43, conforme a configuragao de seu servidor de banco de
dados.

Salve o arquivo e envie para uma pasta publica a pasta:
<drive do cd>:\PG_PPGECT_M_Kisielewicz, Leandro Augusto_2012\gamequest\
Acesse a pasta através de um navegador. Logue-se com o usuario “leandro” senha “leandro”.

Um unico aluno ja esta cadastrado e algumas questoes ja estdo presentes.

Instalacédo do Jogo
Copie a pasta “Gamequest” para um local em seu disco rigido.
Abra a pasta e modifique o arquivo “config.xml”.
Se tiver utilizando um proxy, altere as configuracoes da linha
<proxy active="false" ip="172.25.1.160" port="3128" />

Na linha seguinte, vocé deve modificar a propriedade “servidor” para o endereco onde possa
alcancar o arquivo 'play.php’ instalado durante a secao Instalagcdo do Servidor.

Comandos do Jogo
O jogo utiliza as setas para movimentacdo e o mouse para alterar o ponto de visdo.

A palavra A prepara o jogador para atirar componentes quimicos.

Organizacdo das perguntas
Para permitir essa organizacdo de questdes, de acordo com os niveis de dificuldades
estabelecidos, foi acrescentado na ferramenta duas informagoes adicionais para as perguntas:
* PO: Pontuacdo obtida.

e PM: Pontuacdo minima.



Estas pontuagdes sdo determinadas no momento do cadastro das questdes e sdo utilizadas
na eleicao de qual questdo devera ser enviada ao jogo.

Ao iniciar o jogo, o estudante deve entrar com seu login e sua senha. O sistema entdo
carregara a pontuacao daquele aluno. Se ele nunca tiver jogado, ele inicia com pontuacao igual a
zero.

Quando o jogador precisar responder uma pergunta, o jogo solicita a ferramenta
GameQuest uma questdo. A ferramenta ird selecionar a questdo de sua base levando em
consideracdo a pontuacao do aluno e a informacdo de pontuacdo minima das questdes. Ela
selecionara uma das questdes que nao tenham sido respondidas corretamente pelo aluno e que
possuam a informac¢do Pontuagdo Minima inferior a pontuagao do jogador.

O jogador devera entdao responder a questdao. Caso ele responda corretamente a questdo, a
informacao de Pontuacdo Obtida da questdo respondida devera ser somada a pontuagdo do jogador.
Além disso, a pergunta sera marcada como respondida pelo jogador para que nado seja perguntada
novamente.

Cada resposta correta, entdo, faz com que a pontuagdo do jogador aumente, e novas
questoes tornem-se disponiveis.

Utilizando esta caracteristica, é possivel determinar uma sequencia de perguntas ou de
grupos de perguntas a serem respondidas pelos alunos, aumentando a flexibilidade do jogo.

Para fazer uma sequencia exata de perguntas, basta que a primeira pergunta tenha PM 0, e
PO 1, e as perguntas subsequentes terem PO também 1, mas PM igual a quantidade de perguntas

anteriores a elas, conforme demonstrado na Figura 1 - Exemplo de Questdes em Sequéncia.

QUESTAO PM PO
Quanto & 1+1 0 1
Quanto é& 1+1+1 1 1
Quanto é 3x1 2 1
Quanto & 3x2 3 1

Figura 1 - Exemplo de Questdes em Sequéncia

Fonte: Autoria Propria

Um jogador que iniciou sua pontuagdao em zero, ao responder a questdo “Quanto é 1+1”
corretamente, o jogador passaria a ter sua pontuagdo acrescentada do valor PO (um), ficando com
pontuacdo também um. Entdo, a ele poderia acessar a pergunta “Quanto é 1+1+1”, pois sua
pontuacdo € igual ou superior a Pontuacdo Minima desta questdao. Respondendo, o jogador passaria
a ter dois pontos e poderia acessar a terceira questdo. Assim sucessivamente.

Como a ferramenta ndo permite que a mesma pergunta seja respondida corretamente duas



vezes pelo mesmo aluno, ele iria responder apenas uma pergunta de cada vez, e enquanto a pergunta
nao fosse respondida corretamente, ela seria reapresentada.

Para fazer um grupo de perguntas possiveis, de acordo com o avanco do estudante,
poderiam ser cadastradas diversas perguntas com PM 0 e PO 1 ou mais representando o primeiro
nivel. O segundo nivel deveria ter PM igual a soma de todos as PO das questdes do primeiro nivel,
e assim sucessivamente para quantos niveis desejar. Esta situacdo é exemplificada na Figura 2 -

Exemplo de Questdes Agrupadas em Sequéncia

QUESTAO PM PO
Quanto & 1+1 0 1
Quanto é 1+1+1 0 1
Quanto & 1-1 0 1

Quanto é 3x1 3
Quanto é 3x2 3 1
Quanto é 3x3 3

Figura 2 - Exemplo de Questoes Agrupadas em Sequéncia

Fonte: Autoria Propria

Quando um jogador com pontuacdo igual a zero iniciasse o jogo, deveria responder todas
as questdoes com PM zero, em qualquer ordem, ja que todas elas estariam disponiveis. Ao responder
essas trés questoes, sua pontuacao seria trés, e assim poderia acessar todo o grupo de questoes que
possuissem PM trés.

Outra alternativa seria o aumento gradativo de complexidade sem o uso de de uma
sequéncia exata ou por nivel, deixando a critério do professor a escolha dos valores arbitrarios de
PM e PO. Isto demonstra a adaptabilidade da ferramenta quanto ao sequenciamento das perguntas.

A utilizacdo do GameQuest permite também varias abordagens com relagao a insercao de
conteddos. Os proprios exemplos utilizados na explicacdo do seqiienciamento servem para ilustrar

que o jogo poderia ser utilizado por professores de matematica também.

Tipo das Perguntas
O tipo de pergunta pode ser:
e Descritiva;
o Unica Alternativa;
e Miultipla Escolha;

e Complete o Codigo.

Todos os campos tém a mesma funcdo em todos os tipos de perguntas, exceto um, que € o



campo de resposta. Este campo é apresentado no formulario de cadastro de perguntas de qualquer
tipo da mesma forma, no entanto, tem efeitos diferentes diferentemente em cada um deles.

O tipo descritivo permite perguntas em que o aluno precisa escrever a resposta com uma
palavra ou conjunto de palavras. E possivel ao professor ajustar um conjunto de respostas validas,

conforme demonstrado na Figura 3 - Exemplo de Questdes Descritiva.

Game Quest: /* No Comments */

127.0.01 Alunos Questbes Sair

—Questdo
Nome*:
Palavrareservadade fi
Tipo*:

Descritiva -

Questio*:

Nosso programador teve amnésia! Qual a palavra reservada
utilizada para iniciar a definicac de uma funcao?

Resposta(s) ou Codificacdo*:
function

Pontuacdo Minima*:
0

Pontuacdo Obtida*:
10

Salvar

Figura 3 - Exemplo de Questdes Descritiva

Fonte: Autoria Propria

O campo de resposta para as questdes descritivas deve conter uma resposta valida por
linha. O aluno devera digitar qualquer uma das linhas no campo de resposta. No exemplo, existe
uma so6 resposta valida.

O tipo Unica Alternativa, demonstrado na Figura 4 - Exemplo de Questdes de Unica

Alternativa, apresenta uma pergunta ao jogador e este deve selecionar uma das alternativas

apresentadas.

Game Quest: /* No Comments */

127.0.01 Alunos Questées Sair

—Questio
Nome*:
Nomeando fungées
Tipo*:

Unica Alternativa  +
Questdo*:
Senhor, vou para a linha de frente dos programadores para

criar fungfes. Por favor, confirme pra mim, como devem
ser nomeadas as fungdes.

Resposta(s) ou Codificacdo®:

Iniciando por nimeros ou caracteres nio especiais
**Iniciando por letra ou _ seguido de letras, nimeros _
Com nomes de no maximo 10 caracteres

Arravés de palavras em inglés sem nimeros

ks fungdes ndo recebem nomes

Pontuacdo Minima*:
0

Pontuacdo Obtida*:
10

Salvar

Figura 4 - Exemplo de Questées de Unica Alternativa



Fonte: Autoria Propria

O Campo de resposta, neste caso, devera apresentar todas as alternativas sendo uma por
linha. A alternativa correta devera ser iniciada com dois asteriscos (**). Estes asteriscos ndo sao
apresentados para o aluno.

O tipo Multipla Escolha assemelha-se ao tipo anterior, porém permite a existéncia de mais
de uma questdo correta. Este tipo de pergunta utiliza o campo de resposta de modo similar ao tipo
de Unica Alternativa, no entanto, pode-se marcar mais de uma alternativa (linha) como correta, e o
sistema somente aceitara como correta se todas as alternativas corretas forem marcadas.

Os tipos Unica Alternativa e Multipla Escolha ndo informam ao aluno, propositalmente, se
ele deve selecionar uma s6 alternativa, ou varias delas.

O tipo Complete o Cédigo é o mais elaborado. Ele permite questdes onde os alunos
poderdo codificar sua resposta através de programas. Este tipo de pergunta pode ser usada para
solicitar ao jogador um novo algoritmo, ou para solicitar que ele corrija ou complete um algoritmo
pré-existente.

Um exemplo é demonstrado na Figura 5 - Exemplo de Questdes de Complete o Codigo.

Game Quest: /* No Comments */

127.0.0.1 Alunos Questdes Sair

— Questao
Nome¥*:
Completar funcio soma
Tipo*:

Complete o codigo =
Questdo*:
Dois radares de proximidade foram criados. O primeiro detecta os alienigenas humandides e
o segundo o3 insetos. Precisamos de uma fungdo gque totalize o nimero de alienigenas na
proximidade da base. Engquanto programava, nosso programador levou um tiro de plasma e
explodiu. Precisamos gque termine a fungio.
Resposta(s) ou Codificacao®:
function aliens ($humanoides, $insetos)
{

// Complete o cddigo na linha abaixo

$aliens =

return $aliens;

s_POST['resultado'] = (aliens(3,4) == 7 and aliens(-1,1) == 0)?1:0;
Pontuacdo Minima*:

0

Pontuacdo Obtida*:

10

Salvar

Figura 5 - Exemplo de Questoes de Complete o Cédigo

Fonte: Autoria Propria



O campo de resposta deste tipo de pergunta precisa ser preenchido tanto com o trecho de
coédigo ja pronto a ser fornecido para o jogador, como com o teste para validacao da reposta.

Para dividir estas partes, o professor deve colocar uma linha contendo somente dois
asteriscos (**).

A parte superior aos asteriscos, representam o que vai ser apresentado para o aluno.
Geralmente, este codigo deve estar incompleto ou com erros. E deve conter apenas trechos de
codigo de programacao. Qualquer outro texto deve ser mantido dentro do campo “Questao”.

No exemplo demonstrado, uma funcdo cujo nome “aliens” deveria receber dois parametros
(O ntmero de humanoides e o nimero de insetos) e entdo retornar o total de alienigenas dos dois
tipos. O célculo, que deveria somar os dois parametros e colocar em outra variavel, é omitido da
solucdo e deve ser completado pelo aluno. E uma questio de soma de variaveis, apenas. Mas ela
apresenta uma relacao contextual com o enredo do jogo.

Abaixo dos dois asteriscos, o teste deve ser programado. O professor pode utilizar qualquer
funcdo e em qualquer quantidade de linhas para realizar os testes necessarios. Para que o jogo
entenda os testes que o professor fez, ele precisa fazer com que uma varavel em especifico (no caso
- $_POST] ‘resultado’]) tenha o valor “1” (numeérico), caso os testes sejam bem sucedidos, e “0”
(numérico) caso contrario.

Um ponto positivo do tipo de pergunta Complete o Codigo é que ele permite qualquer
solucdo valida, baseando a sua correcao automatica através de testes elaborados pelo proprio
professor.

A ferramenta exige que o proprio professor elabore parte do teste de correcdo neste tipo de
pergunta. Portanto é necessario certo esfor¢co e conhecimento sobre programacdo por parte do
professor. Mas, considerando que este tipo de pergunta serd utilizada apenas professores de

programacao, torna-se presumivel que estes possuam tal conhecimento.
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