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Abstract. The teaching of Software Architecture involves the theory of quality
attributes, architectural patterns and their relationships, as well as the
practice of decision-making and designing architectural software solutions. As
a teaching and learning strategy for this subject, educators adopt active
methodologies and educational games. However, game proposals for this
subject are scarce. LEARN is a board game created for this purpose. This work
proposes an evolution of LEARN by introducing a case study and qualitative
analysis of data collected from various classroom evaluations. Improvement
points were identified, implemented, and evaluated using the MEEGA+
method. The results showed an improvement in the quality of the game,
enhancing its use as a resource for teaching Software Architecture.
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Resumo. O ensino de Arquitetura de Software envolve a teoria sobre atributos
de qualidade, padrées arquiteturais e suas relagdes, assim como a prdtica de
tomada de decisoes e projeto de solucoes arquiteturais de software. Como
estratégia de ensino e aprendizagem dessa disciplina, os educadores adotam
metodologias ativas e jogos educacionais. Contudo, as propostas de jogos
para esta disciplina sdo escassas. O LEARN € um jogo de tabuleiro criado
para esta finalidade. Este trabalho propoe uma evolucdo do LEARN, a partir
da introdugdo de um estudo de caso e andlise qualitativa de dados coletados
em diversas avaliacoes conduzidas em sala de aula. Foram identificados
pontos de melhoria, que foram implementados e avaliados com o método
MEEGA+. Os resultados mostraram melhoria na qualidade do jogo,
potencializando seu uso como um recurso para ensinar Arquitetura de
Software.
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1. Introducao

Um dos pontos importantes para a construcdo de um software € a organizag¢do da sua
estrutura base, a forma como cada componente serd alocado e a relagdo entre eles, esse
esquema € caracterizado pela arquitetura do programa [Bass et al., 2003]. A arquitetura
tem alta relevancia na constru¢do de um sistema, logo a compreensao desse assunto €
um ponto fundamental.

Os educadores necessitam de todos os meios e artefatos para motivar o discente
a compreender o assunto [Ramos e Coppola, 2009]. Para possibilitar a maior absorc¢ao
de conhecimento, como também despertar a criatividade e o interesse, pode-se utilizar
jogos educacionais como ferramentas de ensino [Moratori et al., 2023].
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No contexto de educacdo em Arquitetura de Software, foi criado o LEARN
(LEarning software ARchitecture fundameNtals) Board Game [Sousa e Marques, 2020].
Esse jogo trabalha desde assuntos basicos a complexos, como os atributos de qualidade,
padrées de arquitetura e decisdes arquitetonicas. Em um estudo de caso conduzido, o
jogo se revelou eficiente no seu objetivo de facilitar o ensino da disciplina de
Arquitetura de Software. A partir disso, o jogo passou a ser adotado nas turmas de
Arquitetura de Software ministradas no curso de graduacao em Engenharia de Software
da Universidade Federal do Ceard, Campus Russas. Apds cada experiéncia com o jogo
em sala de aula, adotou-se 0 modelo MEEGA+ [Petri e Wangenheim, 2019] para obter
feedback dos estudantes. Até o inicio deste trabalho, o jogo havia sido adotado em 5
turmas.

Com o objetivo principal de melhorar a experiéncia dos estudantes, as respostas
abertas do modelo MEEGA+ foram analisadas por meio de procedimentos de anélise
qualitativa e foram identificadas oportunidades de melhorias. As mudangas foram
realizadas no jogo, gerando o LEARN 2.0, a ser apresentado neste artigo. Para avaliar o
impacto dessas alteracdes, uma nova avaliacdo com o modelo MEEGA+ foi conduzida.
O resultado apontou melhoria na qualidade geral do jogo em sua nova versao.

2. Background e Trabalhos Relacionados

Esta secdo aborda conceitos relacionados a esta pesquisa e trabalhos relacionados que
propdem jogos educacionais para a educa¢do em Arquitetura de Software.

A arquitetura de software é determinada como a estrutura fundamental do
desenvolvimento de sistemas, sendo esta composta por elementos de software, suas
relacOes e propriedades externamente visiveis [Booch et al. 1994]. Uma solucdo de
arquitetura de software € obtida a partir de um conjunto de decisdes arquiteturais, sendo
estas o modelo de dados, o gerenciamento de recursos, a aloca¢do de responsabilidade,
o modelo de coordenacdo, o mapeamento entre elementos arquiteturais. a escolha de
tecnologia e o binding time [Bass et al. 2003].

Este conjunto de decisdes implicam na qualidade do software e devem ser
documentadas no Plano arquitetural [Jazayeri et al. 2000]. Assim, os atributos de
qualidade podem ser usados como referéncias para a especificagdes de requisitos
arquiteturais [Bass et al. 2003], como adequacdo funcional, testabilidade,
disponibilidade, interoperabilidade, modificabilidade, seguranca, usabilidade e
desempenho [ISO/IEC 25010, 2022]. Com o intuito de compartilhar e reusar os
aprendizados sobre solucdes arquiteturais e atributos de qualidade, foram criados os
padrdes arquiteturais, que podem ser caracterizados como uma descri¢do genérica de
boas préticas ja implementadas e testadas em software [Sommerville 2019].

Os jogos podem ser utensilios de ensino eficiente, uma vez que o jogador
aprende, enquanto se diverte, ocasionando um aumento na capacidade de retencdo do
assunto [Tarouco et al. 2004 p.1]. Os jogos nao digitais trazem um beneficio no ensino
de assuntos da Computacdo [Petri et al. 2018]. Para avaliar a qualidade dos jogos
educacionais, foi utilizado o modelo de analise MEEGA+. Este considera a usabilidade
do jogo e a experiéncia do jogador para quantificar, por meio da Teoria de Resposta ao
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Item, o nivel de qualidade do jogo [Petri et al. 2017]. A proposta de jogos para a
educacdo de Arquitetura de Software é escassa, principalmente no idioma portugués,
mas algumas propostas serdo resumidamente descritas.

O jogo Software Architecture Design Reasoning [Schriek et al. 2016] é um jogo
de cartas focado no design da arquitetura do sistema. Consiste em uma série de cartas
divididas entre técnicas, riscos, restricdes e trade-off. No inicio do jogo € apresentado
um contexto, problema e solucdo e assim, sdo feitas reflexdes em cima desse
conhecimento, a fim de englobar os possiveis erros e pontos importantes no design da
arquitetura de software.

Por sua vez, o jogo Smart Decisions [Cervantes et al. 2016] tem como objetivo
traduzir os principais requisitos do sistema em estruturas arquiteturais feito por meio do
Design Baseado em Atributos. O jogador pode praticar a selecdo de requisitos,
conceitos de design e andlise de decisdes, tendo como ponto positivo o feedback
imediato por meio de pontuagdes e discussdes subsequentes.

O jogo LEARN [Sousa e Marques, 2020] visa praticar conhecimentos sobre
atributos de qualidade, padrées arquiteturais e decisdes arquiteturais usando cartas com
afirmativas para serem avaliadas como verdadeiras ou falsas. Dependendo dos acertos
ou erros, os jogadores avancam no tabuleiro, promovendo competitividade e interagdo.
Os jogadores escolhem seus pinos e os posicionam na casa "Inicio". Um jogador é
escolhido como Maestro para ler a carta de contetido. Na primeira jogada, o Maestro
pergunta ao jogador a sua direita o conteido de sua preferéncia e 1€ a carta. Se o jogador
acertar, ele avanca conforme o nimero de estrelas na carta; caso contrario, permanece
no mesmo lugar. Nas jogadas seguintes, o respondente se torna o Maestro e 1€ a
pergunta para o proximo jogador a direita. O conteido das cartas é determinado pela
casa onde o jogador se encontra, e as estrelas nas cartas indicam quantas casas o jogador
deve avancar. Outro ponto importante dessa dindmica sdo as cartas de acdes, Sorte e
Revés, as quais o jogador pode ser beneficiado ou penalizado pelas mesmas.

3. Metodologia

Este trabalho foi dividido nas seguintes etapas: (1) Andlise de dados de avaliacdo do
LEARN; (2) Defini¢ao do escopo da evolu¢do do LEARN; (3) Redesign do jogo LEARN,
(4) Avaliacdo do LEARN 2.0.

3.1 Andlise de dados de avaliacao do LEARN

O LEARN foi adotado em cinco turmas de Arquitetura de Software no curso de
graduacdo em Engenharia de Software na Universidade Federal do Ceard, Campus
Russas. Em todas as experiéncias, o docente adotou a técnica survey [Scheuren 2004]
para coletar o feedback da turma, com base no modelo MEEGA+ [Petri et al. 2017]. A
base de dados analisada teve um total de 62 respostas. O formulério utilizado na coleta
de dados estd disponivel em: https://forms.gle/FjgURz6CThYc2H5U9. O modelo
MEEGA+ também contém questdes abertas, que foram o foco de uma anélise
qualitativa utilizando procedimentos de codifica¢do aberta [Gibbs 2009]. Neste estudo, o
foco da andlise € a questao aberta ‘“O que poderia ser melhorado no jogo?”.
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Para uma melhor andlise as questdes abertas presentes no survey foram
separadas e um identificador tnico foi atribuido para cada estudante, como AO1, A02,
AO03. Cada resposta foi analisada por uma pessoa para identificacdo de cddigos que
representassem melhorias necessarias no jogo. Como exemplo, podemos destacar a
resposta “Ter mais cartas, pois com quantidade que tinha de cartas ndo deu nem para
chegar na metade do tabuleiro.” do estudante AOl, que foi associada ao cddigo
“Caracteristicas das cartas - Quantidade de cartas”. Neste processo, mais de uma
resposta pode ser associada a um mesmo codigo. Apds a codificagdo aberta, uma pessoa
especialista neste método validou o resultado para garantir maior confiabilidade.

3.2 Definicao do escopo da evoluc¢ao do LEARN

Nesta etapa, realizou-se a codificacdo axial, onde buscou-se identificar possiveis
categorias para agrupar os codigos e criar os relacionamentos entre eles [Gibbs 2009].
Esta etapa foi realizada utilizando a ferramenta de analise qualitativa Atlas.ti' para a
criacdo manual de visualizagOes graficas entre os codigos e categorias. As categorias
definem as principais mudancas a serem realizadas no LEARN.

3.3 Redesign do jogo LEARN

Nessa etapa foi feita a reestruturacdo do jogo, a partir das sugestdes encontradas no
resultado da andlise dos dados. Para a construcdo de um novo tabuleiro foi utilizado o
editor de grificos vetoriais Inkscape? e a plataforma de design gréfico Canva’.

3.4 Avaliacao do LEARN 2.0

Uma nova avaliagdo do LEARN foi realizada para avaliar o impacto das melhorias em
sua qualidade, segundo o modelo MEEGA+. A avaliacdo ocorreu em sala de aula, na
turma de Arquitetura de Software do semestre 2023-02, na Universidade Federal do
Ceard, Campus Russas. A experiéncia ocorreu na sala de metodologias ativas, que
dispde de mesas redondas facilitando a colaboragdo em grupos. Devido a capacidade da
sala e tamanho da turma, a turma foi dividida em dois dias de avaliagdo.

A experiéncia com o jogo deve ocorrer apds os conteidos de atributos de
qualidade, padrdes arquiteturais e decisdes arquiteturais serem abordados em sala de
aula. Desta forma, os estudantes terdo uma base para se sentirem confiantes ao longo da
partida. No inicio da experiéncia, foi explicado o funcionamento do jogo, seu tabuleiro e
cartas. Os grupos foram organizados com até 5 pessoas, cada grupo teria um vencedor
da partida. Os estudantes tiveram a oportunidade de colocar em pritica o que
aprenderam, sendo reservado um periodo de 60 minutos para que cada grupo pudesse
participar ativamente do jogo. O mesmo questiondrio adotado nas turmas anteriores foi
adotado para a coleta de dados. Essa dinamica se repetiu nos dois dias de avaliagdo.

Os dados coletados foram analisados de forma quantitativa, para obter o nivel de
qualidade do jogo apds as mudancas e de forma qualitativa, para analisar se os
problemas reportados anteriormente se repetiram.
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4. Resultados

Esta secdo apresenta os resultados da andlise de experiéncias anteriores com o LEARN,
a proposta do LEARN 2.0 e os novos resultados da avaliacao desta nova versao do jogo.

4.1 Identificacao de melhorias para o LEARN

O primeiro grupo amostral da pesquisa representa 62 pessoas, sendo destas 48 (77.4%)
no género masculino e 14 (22.6%) do género feminino. Outro fato interessante sobre o
perfil das pessoas respondentes € a frequéncia em jogam um jogo nao digital, obtendo
que nenhum joga diariamente, 14 (22.6%) jogam mensalmente, 8 (12.9%) jogam
semanalmente, 38 (61.3%) raramente jogam e 2 (3.2%) nunca jogam.

Com a finalizac@o da codificac@o aberta e axial dos dados, foi possivel observar
as seguintes categorias de melhorias para o LEARN:

1. Caracteristicas das cartas: codigos sobre detalhe das cartas, como sua
quantidade e contetido;

2. Estética do jogo: cédigos sobre a aparéncia do jogo, tanto as cores das cartas
com o do tabuleiro;

3. Mecanica do jogo: c6digos sobre o funcionamento do jogo.

Nesta codificacdo, sdo apresentadas as evidéncias de melhorias na estrutura do
jogo, desde a quantidade de cartas até a adic@ao de novos conceitos. A Figura 1 ilustra os
codigos e categorias identificados.

perguntas conceituais
novos conteudos

quantidade de cartas

< »Caracteristica das cartas

dinamina do jogo
aparencia do jogo Melhorias

& .Em- do j . “Mecanica do jogo |- distribuicio do tabuleiro
stetica do jogo

aparencia das cartas preamiacdo das cartas dinamina sorte e reves

Figura 1. Cédigos e categorias sobre melhorias necessdrias no LEARN.

Com os resultados obtidos, foram definidas as seguintes mudancas no LEARN:

e Distribuicio de casas do tabuleiro: A distribuicio de assuntos no tabuleiro esta
desigual, sendo a maioria de atributo de qualidade e de padrdes arquitetonicos.
Contudo, o jogo abordou trés assuntos distintos, Atributo de qualidade, Padrao
arquitetural e Decisdo Arquitetural, sendo assim para uma divisdo igualitdria foi
adotado seis casas de Sorte e Revés e onze casas de cada assunto. Esta mudanca
atende ao codigo “distribuicdo do tabuleiro” e “dinamica do jogo™.
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e Criacao de novas cartas: Outrossim, o ponto mais citado, foi a criacdo de
novas cartas. Sendo assim foram criadas mais duas cartas para cada topico de
decisdes arquiteturais e de atributos de qualidade e trés cartas a mais para cada
topico de padrdo arquitetural do jogo, totalizando 72 cartas novas. Todas as
cartas novas foram elaboradas com base no livro Software architecture in
practice [BASS et al., 2003]. O conteido das novas cartas foi validado pela
docente da disciplina. Esta mudanca atende aos cédigos “quantidade de cartas”,
“perguntas conceituais” e “novos conteidos’.

e Revisdo das cores do jogo: Uma melhoria na paleta de cores do jogo foi
realizada com a adogdo de cores mais vividas, seguindo o padrdo para as cartas
de conteudo, mas com cores mais vibrantes para a capa da carta e pontos de
destaque para o conteudo. Esta melhoria atendeu ao cédigo “aparéncia do jogo”
e “aparéncia das cartas”.

e Pontuacio das cartas: Os respondentes identificaram que algumas cartas
deviam ter pontuagdes diferentes de como estava adotado, para essa alteracdo foi
feito uma revisao da pontuacdo de cada carta para analisar sua complexidade. As
pontuagdes foram alteradas quando necessdrio. Esta mudancga foi validada com a
docente da disciplina e atende ao c6digo “premiacdo das cartas”.

4.2. LEARN 2.0

LEARN 2.0 contempla um novo design das suas cartas e do seu tabuleiro, além de uma
maior quantidade de cartas de cada assunto. Com a criacdo de novas cartas o jogo
passou de 60 cartas para 132 cartas, garantindo assim que quando os jogadores
estiverem jogando nenhuma carta de um contetddo acabe antes de alguém concluir uma
volta no tabuleiro.

No tabuleiro foi feita uma redistribui¢do das casas para a quantidade ser a
mesma em todos os assuntos do jogo. Contudo, para ndo ter um padrdo em suas cores
de casas, foi realizado um sorteio para definir a sequéncia das casas de forma aleatdria.
A nova versdo do tabuleiro € ilustrada na Figura 3. Todos os artefatos do jogo estdo
disponiveis no Zenodo: https://zenodo.org/records/11200966

ShEraT--ERrnTD RS e e

=] IR
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Figura 3. Mudanca no tabuleiro do jogo.
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A Tabela 1 ilustra o novo design das cartas, para melhor legibilidade do
contetido, sem perder o conteido das cartas originais.

Tabela 1. Comparativo entre as cartas do LEARN e LEARN 2.0.

Carta LEARN

Carta LEARN 2.0

Descricao

Gerenciamento de recursos

Cada carta contém uma afirmativa sobre
uma categoria de decisdes arquiteturais.
A quantidade de estrelas define quantas
casas o jogador poderd avancar no
tabuleiro em caso de acerto. Quantidade
de cartas criadas: 14

Cada carta contém uma afirmativa sobre
padrdes arquiteturais. Quantidade de
cartas criadas: 33

Disponibilidade

24h/7d

Cada carta contém uma afirmativa sobre
atributos de qualidade. Os atributos de
qualidade baseiam-se no modelo da
ISO/IEC 25010. Quantidade de cartas
criadas: 13

Cada carta contém uma consequéncia

Poxa que azar!
Volte trés casas no
tabuleiro!

oo de sorte para o jogador e pode ser
~ avangar casas no tabuleiro, repetir
Vocé teve sorte dessa vez! . .
e ima aaane jogadas, entre outras. Quantidade de
[ hE0RY cartas criadas: 6
CEhEsEN
Cada carta contém uma consequéncia
e 0 , .
—~ de revés para o jogador, que pode ser

voltar casas no tabuleiro, ficar uma ou
mais rodadas sem jogar, entre outras.
Quantidade de cartas criadas: 6
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4.3 Avaliacao do LEARN 2.0 com 0 modelo MEEGA +

O grupo amostral da avaliagdo do LEARN 2.0 apresenta 32 pessoas, sendo destas 27
(84.4%) do género masculino e 5 (15.6%) do género feminino. Para completar o perfil
foi perguntado também, sobre a frequéncia em jogam um jogo ndo digital, obtendo que
1 (3.1%) Diariamente joga, 3 (9.4%) joga mensalmente, 5 (15.6%) joga semanalmente,
20 (62.5%) raramente joga e 3 (9.4%) nunca joga.

No modelo MEEGA+, o fator usabilidade estd dividido em quatro dimensdes:
estética, aprendizagem, operabilidade e acessibilidade. Os resultados quantitativos
obtidos estdo ilustrados na Figura 3. Em relagdo a estética, a maioria concorda
fortemente que o jogo é atraente, porém duas pessoas discordam da consisténcia dos
textos, cores e fontes. Quanto a aprendizagem, acontece uma concordancia que o
LEARN 2.0 é um jogo intuitivo e sem dificuldade para aprender. Contudo, quanto
afirmado que precisam de pouco conhecimento para comecar a jogar o jogo, dez pessoas
se mostraram indiferenca e uma discordava, seguindo para as préximas afirmativas
observe-se que uma pessoa discorda fortemente da facilidade de aprender o jogo.

Ja sobre a operabilidade, em sua maioria concordaram que o LEARN 2.0 é um
jogo facil de jogar e contém regras claras, destacando apenas que uma pessoa discorda
da simplicidade de jogar e cinco discordam da exatiddo das regras. Por fim a
acessibilidade a maior parte concorda fortemente que as fontes e cores do jogo sdo
compreensiveis.

Usabilidade Mediana

O design do jogo & atraente (tabuleiro. cartas. interface, graficos. etc.). 0 1 [ 1] B
8

Eu precisei aprender poucas coisas para poder comegar a jogar o jogo. 01 10 12 e 1
3
2
s Aorencer  osar est ogo i para . [NV s e
3
H
-4
< | Eu acho que a maioria das pessoas aprenderiam a jogar este jogo rapidamente. 0 3 3 s e 2
g " . 2
& As regras do jogo so claras e compreensiveis. 0 5 4 9 o w
s 2
H 5

= Discordo fortemente: Discordo Indiferente Concordo = Concordo fortemente

Figura 3. Resultados sobre a usabilidade do LEARN 2.0.

A experiéncia do jogador também € um fator considerado no MEEGA+. A Figura 4
apresenta os resultados obtidos para este fator, que tem oito dimensdes. Sobre a
confianca quatorze pessoas assinalaram que concordam que a organizac¢ao do conteiido
os deixou mais confiantes de que aprenderiam com ele. j4 sobre desafio a maioria
concordou que o jogo se mostra desafiador e ndo se torna mondétono ao decorrer das
jogadas, contudo uma pessoa discordou fortemente dessa afirmacao.

Em relagdo a satisfacao 90% das respostas obtidas foi concordo fortemente que
a dindmica do jogo proporcionou uma sensagdo de realizagdo. J4 sobre diversdo, a
maioria concordou que se divertiram jogando e que alguma situagdo durante o jogo lhe
fez sorrir.
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Além disso, sobre interacao social grande parte dos jogadores afirmaram que o
jogo promove a comunicacao entre os participantes e que se sentiu bem em fazer isso.
em relacdo a atencao focada trés pessoas discordaram fortemente da afirmativa: “Eu
esqueci sobre o ambiente ao meu redor enquanto jogava este jogo” e uma sobre “Houve
algo interessante no inicio do jogo que capturou minha atencdo”. Ao mesmo tempo que
19 pessoas concordaram fortemente com a segunda afirmativa e 14 com a primeira.

Para finalizar as dimensdes a relevancia da sentenca “O contetido do jogo é
relevante para os meus interesses” deve quatro respostas neutras, em contrapartida sua
concordancia teve 28 respostas. As demais afirmativas obtiveram 100% de
concordancia, com excecdo da “Eu prefiro aprender com este jogo do que de outra
forma (outro método de ensino)” que teve uma ocorréncia de discordo e seis de
neutralidade. E por fim, a percepcao de aprendizagem das sentengas dessa dimensao
mostra que apenas trés pessoas se mostraram neutras sobre o jogo ser eficiente para o
aprendizado em comparagdo a demais atividades e uma sobre a dindmica contribuir para
a disciplina, o restante das respostas foram de concordancia.

Para obter uma nota para a qualidade geral do jogo, deve ser executado um script em R,
disponibilizado no site do  Grupo de  Qualidade de  Software,
http://www.ggs.ufsc.br/quality-evaluation/meega-plus/. Esse algoritmo calcula a
pontuacdo do jogo de acordo com o algoritmo de Teoria de Resposta ao Item.

Experiéncia do Jogador

Mediana

A organizagao do contetdo me ajudou a estar confiante de que eu iria aprender com este jogo. 0 6 14

Confiangal

H

Este jogo & adequadamente desafiador para mim. 01 4 15

0 jogo oferece novos desafios (oferece novos obstaculos, situagoes ou variagdes) com um itmo. -+ 5

Desafio

O jogo nao se torna mondtono nas suas tarefas (repetitivo ou com tarefas chatas). . B 5

Completar as tarefas do jogo me deu um sentimento de realizaggo. 01 [1/2 13

E devido ao meu esforgo pessoal que eu consigo avangar no jogo. 0 B 10

Me sinto satisfeito com as coisas que aprendi no jogo. 01 10

Satisfagao

~

®

Eu recomendaria este jogo para meus colegas. 01 |13

Eu pude interagir com outras pessoas durante o jogo. 0 8

O jogo promove momentos de cooperagao elou competigao entre os jogadores. 0 7

Interagéo social

Eu me senti bem interagindo com outras pessoas durante 0 jogo. 0 1

©

~

Eu me diverti com o jogo. 0112

iversao

~

a Aconteceu alguma situagéo durante o jogo (elementos do jogo, competicéo, etc.) que me fez sorrir. 0. 6
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B Houve algo interessante no inicio do jogo que capturou minha atengao. [ 10 £ e @
3
&
2 Eu estava 1@ envolvido no jogo que eu perdi a nogao do tempo. 01 4 10 [ | 2
b 1
Eu esqueci sobre 0 ambiente a0 meu redor enquanto jogava este jogo. IS 2 5 8 [ |
- . . 2
O conteiido do jogo ¢ relevante para os meus interesses. QA 1 [ |
= : 2
b € claro para mim como o conteido do jogo est relacionado com a discipiina. 0 10 ]
b4
2
2 2
0 jogo é um método de ensino adequado para esta disciplina. 0 12 e
2
Eu prefiro aprender com este jogo do que de outra forma (outro método de ensino). 01 6 6 e
A 2
;,'. 0 jogo contribuiu para a minha aprendizagem na disciplina. 0 14 I
‘g’ 2
5 0 jogo foi eficiente para minha aprendizagem, em comparagéo com outras atividades da disciplina. G118 12 T
P
H 2
H
'S 0 jogo contribuiu para analisar  relagao dos atributos de qualidade, decistes arquiteturais e padrdes g 7 _
2 arquiteturais com o projeto de arquitetura de software.
H 2
0 jogo contribuiu para julgar informagaes acerca de atributos de qualidade, decisdes arquiteturais & T T 000 |
"
= Discordo fortemente Discordo Indiferente Concordo = Concordo fortemente

Figura 4. Resultados sobre a experiéncia do jogador no LEARN 2.0.

Ap0s esse calculo € feito a média das pontuagdes de todos os participantes, esse
escore estd numa escala de (0,1) e para melhor entendimento € feito uma transformacgao
para (50,10). Para isso, é aplicado a seguinte formula: 50 + 15 (média * — 0.1).

Com base no resultado da equagdo ¢é feito a classificacdo do jogo em relacdo a
escala MEEGA+. No caso do LEARN 2.0, a sua pontuacao de 165.56, e de acordo com
a tabela de avaliagcdo caracteriza o jogo como excelente, comparado ao LEARN que teve
uma pontuacdo 122.50, nota se que as melhorias de fato contribuiram para a melhoria
do jogo como um todo.

S. Consideracoes Finais

O presente trabalho apresenta uma evolugdo do jogo de tabuleiro LEARN Board Game,
com base em dados coletados em experi€ncias anteriores com o jogo. O jogo visa
praticar conhecimentos sobre atributos de qualidade, padrdes arquiteturais e decisdes
arquiteturais, assuntos relevantes para a pratica de design de solugdes arquiteturais de
software. A dinamica do jogo se baseia em tabuleiro e cartas com afirmativas a serem
julgadas como verdadeiras ou falsas. O jogo deve ser jogado em grupo.

A andlise das alteragdes se deu por meio de procedimentos de codificacdo aberta
e axial. Com os pontos de melhoria explorados e codificados, foram realizadas as
melhorias, sendo elas, a criagdo de mais cartas sobre cada assunto, a constru¢do de uma
nova apresentacdo visual das cartas e uma nova distribuicdo das casas do tabuleiro.

ApO6s a criacdo da nova versao do jogo, LEARN 2.0, ocorreu a ado¢ao do mesmo
em sala de aula, onde os estudantes puderam ter a experiéncia da dindmica, e com isso
responderam o formuldrio proposto pelo modelo MEEGA+, método que investiga a
qualidade de jogos educacionais direcionados para a computacdo. Com esses dados
pode-se observar que de fato a qualidade teve uma pontuacdo excelente e superior ao
LEARN antes das alteracoes. Com esses resultados pode-se observar a notdria
contribuicao do jogo no ensino da Arquitetura de Software.
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