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RESUMO

Com o crescente desenvolvimento tecnologico da sociedade, foi possivel a criagdo de sistemas que
auxiliam o cotidiano das pessoas. Com essa descoberta, logo foi necessaria uma melhor
estruturacao dos sistemas criados. Pensando nisso, criou-se a disciplina de Engenharia de Software,
a qual se dedica a estudar a melhor maneira de gerar softwares eficientes e eficazes, acompanhando
o desenvolvimento do software desde sua ideia até depois de seu uso.

Ademais, com a notoéria importancia, dividiu-se o processo de criagdo de softwares em etapas,
sendo uma delas o Projeto de Arquitetura. Essa etapa ¢ caracterizada por definir o escopo dos
componentes do sistema e como estdo interligados. De fato, ¢ evidente a importancia dessa fase na
construg¢do do programa. Visando um melhor aprendizado, os docentes buscam adotar metodologias
ativas para ensinar o discente, sendo os jogos uma escolha viavel e eficaz. Este trabalho propde uma
evolucdo do jogo LEARN, que visa ensinar Arquitetura de Software. Foi analisado como, a partir
dos dados coletados e analisados pela técnica "Grounded Theory", os pontos de melhoria dessa
ferramenta. Com essa especificacao foi implementado as mudancas e realizado uma analise a partir
do método MEEGA+. O resultado desse estudo teve um total de 32 resposta ¢ uma acuracia
superior a 100 pontos na escala de qualidade do MEEGA+, apontando assim o jogo, como

excelente auxiliar no ensino de Arquitetura de Software.

Palavras-chave: arquitetura de Software; jogos Educacionais; LEARN.



ABSTRACT

With the increasing technological development of society, it was possible to create systems that help
people's daily lives. With this discovery, better structuring of the systems created was soon
necessary. With this in mind, the Software Engineering discipline was created, which is dedicated to
studying the best way to generate efficient and effective software, monitoring the development of
the software from its idea until after its use.

Furthermore, with notable importance, the software creation process was divided into stages, one of
which was the Architecture Project. This stage is characterized by defining the scope of the system
components and how they will be interconnected. In fact, the importance of this phase in the
construction of the program is evident. Aiming for better learning, teachers seek to adopt active
methodologies to teach students, with games being a viable and effective choice. This work
proposes an evolution of the LEARN game, which aims to teach Software Architecture. Based on
the data collected and analyzed using the "Grounded Theory" technique, the points for improvement
of this tool were analyzed. With this specification, the changes were implemented and an analysis
was carried out using the MEEGA+ method. The result of this study had a total of 32 responses and
an accuracy greater than 100 points on the MEEGA+ quality scale, thus pointing out the game as an

excellent aid in teaching Software Architecture.

Keywords: LEARN; software architecture; educational game.
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1 INTRODUCAO

Com o avango da tecnologia ao decorrer dos anos, os softwares tém se tornado cada vez
mais comuns no dia a dia das pessoas. Com o intuito de produzir sistemas de qualidade foi criada a
area de Engenharia de Sofiware (ES), essa esta associada a todos os pontos de desenvolvimento de
software, desde a sua defini¢do inicial, como suas fungdes e requisitos, até depois da sua entrega e
manutengdes durante o uso (Sommerville, 2011a) .

Ademais, um ponto importante para a construcdo de software € a organizacdo da sua
estrutura base, a forma como cada componente serd alocado e a relagdo entre eles, esse esquema ¢
caracterizado pela arquitetura do programa (Booch et al.,, 1994). Dessa forma, com essa
infraestrutura bem definida ¢ possivel desenvolver um sistema de qualidade e que atenda todos os
requisitos esperados pelo usuario (Varota, 2002).

A Arquitetura tem alta relevancia na constru¢cdo de um sistema, logo a compreensao
desse assunto ¢ um ponto fundamental. Ademais, os professores necessitam de todos os meios e
artefatos, para motivar o discente a compreender o assunto (Ramos; Coppola, 2009). Completando
esse pensamento, Santos (2003) afirma que para possibilitar a maior absor¢do de conhecimento,
como também despertar a criatividade e o interesse, pode-se utilizar jogos educacionais como
ferramentas de ensino.

Visando essa metodologia ativa, foi criado um jogo para o aprendizado da disciplina de
Arquitetura de Software, o LEARN, Board Game (Sousa; Marques, 2020). Esse jogo trabalha desde
assuntos basicos a complexos, como os atributos de qualidade, padrdes de arquitetura e decisdes
arquitetonicas. Para incentivar a interacdo entre a turma, o jogo tem o formato de tabuleiro e ¢é
realizado em equipes e com uma troca de informacgdes entre os participantes.

Em um estudo de caso conduzido por Sousa e Marques (2020), o jogo se revelou
eficiente no seu objetivo de facilitar o ensino da disciplina de Arquitetura de Software. A partir de
experiéncias realizadas com o jogo em sala de aula, foram identificadas oportunidades de melhorias
de acordo com a andlise dos dados coletados em turmas anteriores. Essa analise foi conduzida pelo
técnico Grounded Theory, que consiste em uma separacao e codificagao da questdo subjetiva do
formulério: O que poderia ser melhorado no jogo?. Buscando os codigos que mais se repetiam e
assim aplicando a mudanga. Com isso tem-se duas propostas de upgrade: mudancas no tabuleiro e
mudancas nas cores do jogo Secdo 5 detalha-se toda metodologia no desenvolvimento deste
trabalho.

Como objetivo principal de melhorar a experiéncia dos alunos, as mudangas

identificadas foram aplicadas no antigo jogo, gerando o LEARN 2.0, e para assegurar que essas
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alteracdes de fato tiveram relevancia na experiéncia dos alunos, foi utilizado a técnica MEEGA+
para mensurar ¢ validar a qualidade do jogo. Esse método ¢ baseado em calcular a qualidade de
jogos educacionais voltado para a computagdo, separando em dimensdes as respostas e depois
aplicando o algoritmo de Teoria de Resposta ao Item (Petri; Wangenheim, 2019).

O restante deste trabalho estd organizado da seguinte forma: a Se¢do 2 apresenta os
objetivos gerais e especificos. A Se¢do 3 descreve os principais conceitos para compreender esse
estudo, a Secdo 4, consiste em trabalhos semelhantes com o presente. Seguindo dessa forma, o
Secdo 5 descreve detalhadamente a forma como foi realizado as analise tanto das antigas respostas,
como também da aplicagdo do LEARN 2.0. Finalizando com duas secdo, a sexta contendo os
resultados dessas duas andlises, apds isso uma se¢do sobre o LEARN 2.0 e sua avaliagio MEEGA+
e o ultimo um fechamento sobre o trabalho e possiveis melhorias identificadas durante a sua

execugao.
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2 OBJETIVOS

2.1 Objetivo geral

O presente trabalho tem como objetivo a evolugdo do jogo LEARN (LEarning software
ARchitecture fundameNtals), Board Game, o qual ensina as turmas da disciplina de Arquitetura de
Software da Universidade Federal do Ceard, Campus Russas, de forma dindmica, atributos de
qualidade, arquitetura de sofiware e decisdes de arquiteturais, para um melhor aprendizado das
turmas citadas anteriormente. Tendo como base de sugestdo de melhoria dados coletados com as
turmas da disciplina de Arquitetura de Software da Universidade Federal do Ceara, Campus Russas,
por meio de um formulario. As recomendagdes de avango foram mudangas na distribuicao do

tabuleiro do jogo e criagdo de novas cartas para cada assunto do jogo.

2.2 Objetivo especifico

Este trabalho tem os seguintes objetivos especificos

1. Descrever a influéncia dos jogos educacionais no ensino da disciplina de Arquitetura de
Software.

2. Mapear a mecanica do jogo LEARN e identificar pontos positivos € negativos.

3. Criar uma nova versao do LEARN com as melhorias identificadas, gerando o LEARN 2.0.

4. Avaliar a usabilidade e experiéncia do jogador com o LEARN 2.0.
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3 FUNDAMENTACAO TEORICA

Neste secdo serdo apresentados conceitos sobre engenharia de software, arquitetura de
software e uma visdo basica da primeira versdo jogo LEARN , a fim de auxiliar na leitura do

mesmo.

31 Engenharia de Software

Primeiramente, para dissertar sobre Engenharia de Sofiware é necessério ter uma base
do que seria um software. De acordo com Sommerville (2011a), os softwares sdo programas de
computador, que podem ser gerados para solucionar um problema especifico ou geral. Completando
a ideia, Pressman e Maxim (2021) afirmam que, os softwares sdo instru¢cdes que quando
implementadas geram fungdes e resultados esperados. Por consequéncia do crescimento desses
recursos, foi preciso a criagdo de uma area focada nesse ambito, a Engenharia de Software.

Tendo como objetivo oferecer suporte ao desenvolvimento profissional, a Engenharia de
Software abrange métodos para uma implementacdo mais concreta e simples, e a constru¢ao de uma
documentacdo responsavel por orientar tanto futuros desenvolvedores como também, possiveis
usuarios. Essa disciplina dedica-se ao desenvolvimento e manutengdo de software de alta qualidade,
por meio de camadas, sendo essas: foco na qualidade, processos, métodos e ferramentas (Pressman,;

Maxim, 2021). Essa organizagdo ¢ apresentada na Figura 1.

Figura 1 - Camadas da Engenharia de Software

R —...

Ferramentas

&

Métodos )

&~

| -
Fonte: Elaborado pela autora

Além disso, para a constru¢ao de um software eficiente e eficaz foram criadas etapas de
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processos de software. Segundo Dias (2019), sdo eles:

1. Especificagdes: etapa em que sdo definidas as funcionalidades do software, suas regras de
negdcios, restri¢gdes de funcionamento.

2. Projeto: onde acontece o planejamento arquitetural, projeto de interface e o projeto
detalhado, definindo a comunicacao de cada componente.

3. Implementagdo e Validacdo: nessa fase comeca a codificagdo do sistema e seus testes, para
assegurar a funcionalidade correta do programa.

4. Manutengdo e Evolucdo: etapa do software que ocorre apds a entrada do mesmo em
producdo, quando ha necessidade de adi¢do de novas funcionalidades, correcdo de erros,
prevencao de problemas e modificagdo de ambiente e/ou ferramentas.

Sendo melhor representado pela Figura 2.

Figura 2 - Processos de Software

Especificagoes

Projeto

Implementacgao

Manutencéao e
Evolucéo

J

Fonte: elaborado pela autora

Neste trabalho o foco da discussdo ¢ a etapa de Projeto/Design, onde ¢ definida a arquitetura

€ a comunicag@o entre os seus componentes

3.2  Arquitetura de Software

A Arquitetura de Sofiware ¢ determinada por Booch et al. (1994) como a estrutura

fundamental do desenvolvimento de sistemas, sendo esta composta por elementos de software, suas
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relacdes e propriedades externamente visiveis. Partindo dessa afirmativa, observa-se a importancia
da arquitetura na construgao de um software.

Com isso, para uma melhor comunicacdo entre o time de desenvolvimento ¢ gerado um
documento com as especificacdes da arquitetura do sistema, o plano arquitetural. Jazayeri et al.
(2000) ressalta que a arquitetura tem a obrigacdo de atender os requisitos funcionais e ndo
funcionais do sistema.

Sendo assim, o plano arquitetural pode ser descrito como um conjunto de decisdes que
implicam diretamente na qualidade e no funcionamento do software. Segundo Bass et al. (2003)
existem sete categorias de decisdes durante o desenvolvimento deste documento, sendo estas:

L Modelo de dados: categoria que diz respeito a sele¢ao das representacdes dos dados
e onde serdo armazenados;

II.  Gerenciamento de recursos: decisdo que gerencia os recursos disponiveis,
determinando seus limites, como serdo compartilhados e andalise da saturacdo do
mesmo;

IlI.  Alocagdao de responsabilidade: categoria que identifica as responsabilidades do
sistema e como estas serdao alocadas em relagdo a arquitetura;

IV.  Modelo de coordenagdo: categoria que diz respeito a identificar os elementos do
sistema;

V.  Mapeamento entre elementos arquiteturais: topico em que realiza o mapeamento
entre modulos e seus elementos e alocacdo dos mesmos para os processadores;

VI.  Escolha da tecnologia: decisdo que analisa o perfil do time e os efeitos das
tecnologias e assim decide quais as ferramentas mais recomendaveis para o
desenvolvimento do sistema.

VII. Binding time: categoria que permite ao arquiteto alterar informagdes ja definidas
anteriormente no planejamento arquitetural, adicionar ou adiar a defini¢do de
valores, de acordo com a execu¢ao do sistema e a necessidade da area de negbcios.

Um conceito que estd atrelado a qualidade do software sdao os atributos de qualidade , que
podem ser usados como referéncia para a especificagdo de requisitos ndo funcionais (Testing,
2019). Com isto, a ISO/IEC 25010 define um modelo ideal de software que delimita caracteristicas,
categorias de atributo de qualidade e a relagdo entre cada um. Esse padrao tem como escopo oito
atributos:

I.  Adequacao funcional: capacidade do produto de oferecer funcionalidades que atendam as
necessidades declaradas e implicitas;

II.  Eficiéncia de performance: desempenho do sofiware em relagdo a quantidade de recursos
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em certas condigoes;
Compatibilidade: capacidade de varios sistemas ou componentes em trocar informagdes ou
realizar suas agoes sem interferéncia quando compartilham o mesmo hardware ou software;
Usabilidade: refere-se a capacidade do software de ser compreendido, aprendido, utilizavel e
atrativo para o usudrio quando operado em determinadas condigdes;
Confiabilidade: habilidade de um sistema ou componente de desempenhar fungdes
designadas quando operado em condicdes e intervalos de tempo especificos;

Seguranga: habilidade de salvar e guardar dados contra leitura ou alteragdo por parte de
pessoas ou sistemas ndo autorizados;
Portabilidade: a habilidade do produto ou componente de ser movido de maneira eficaz e
eficientemente de um ambiente de hardware e/ou sistema operacional;
Manutenibilidade: essa caracteristica denota a habilidade do sofiware de ser adaptado de
maneira eficaz e eficiente, seja para atender a necessidades de evolugdo, correcdo ou

aprimoramento.

Figura 3 - Categorias de atributo de qualidade

Qualidade
interna
e externa

Funcionalidade

Confiabilidade

Usabilidade

Eficiéncia

Manutenibilidade

Portabilidade
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*Maturidade
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Fonte: (ISO/IEC 25010)
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-Modificabilidade
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ser instalado
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-Capacidade para
substituir

*Conformidade

Sete categorias e subcategorias tém uma maior influéncia na arquitetura de software, sendo

esses: testabilidade, disponibilidade, interoperabilidade, modificabilidade, seguranga, usabilidade e

desempenho (Bass et al., 2003). A junc¢do dessas caracteristicas, tem como objetivo um sistema que

atenda todos os requisitos e expectativas do usuario (Bass et al., 2003).

Com o intuito de compartilhar e reusar os aprendizados sobre solugdes arquiteturais e

atributos de qualidade atendidos por estas solugdes, foram documentados os Padroes de Arquitetura

de Software. Estes podem ser caracterizados por uma descri¢do genérica de boas praticas ja

implementadas e testadas em diversos softwares e ambientes, contendo informacdes de como



19

aplicar as diretrizes, situagcdes que se adequam e pontos fortes e fracos do modelo (Sommerville,

2011b).

33 Jogos Educacionais

Metodologias de ensino sdo todas as ferramentas que auxiliam os instrutores na transmissao
de contetido aos alunos. Dentre os diversos modelos pedagogicos, sendo estes a metodologia
tradicional, que foca na transmissao de informagdes, como também a metodologia ativa que foca no
engajamento do aluno nas atividades.

Destaca-se a metodologia ativa e com sua subarea, a gamificagdo que busca apresentar o
material de ensino de maneira lidica e dindmica, por meio de jogos, podendo ser esses jogos de
cartas, tabuleiro, entre outros (Moran, 2015).

Segundo Tarouco et al. (2004), p. 1:

"Os jogos podem ser ferramentas instrucionais eficientes, pois eles divertem enquanto
motivam, facilitam o aprendizado e aumentam a capacidade de retencdo do que foi

ensinado, exercitando as fungdes mentais e intelectuais do jogador." .

Com essa afirmativa, pode-se supor que da maneira certa os jogos sdo uma solucdo para
ensinar de forma mais leve e intuitiva assuntos complexos e importantes. Dessa forma, o estudo da
disciplina de Arquitetura de Software por meio da gamificacdo pode trazer uma facilidade no ensino
e aprendizado dos alunos.

De acordo com a pesquisa realizada por Petri et al. (2018), os jogos ndo-digitais trazem um
beneficio no ensino de assuntos da computagdo como, arquitetura de software, logica da
computacdo, desenvolvimento de jogos e entre outros. A disciplina de arquitetura de sofiware ¢
bastante complexa e importante, sendo vantajoso o uso dessa metodologia na sua compreensao.

Para assegurar a qualidade dos jogos educacionais na area de Computacdo, foi desenvolvido
um modelo de anélise denominado MEEGA+ (Petri et al., 2017b). O MEEGA+ tem como fatores

de qualidade: usabilidade e experiéncia do jogo, melhor ilustrado na tabela a seguir. 1.
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Tabela 1 — Tabela Fatores de Qualidade do MEEGA+

Fatores Dimensoes

Usabilidade 1. Estética 2. Aprendizibilidade 3. Operabilidade 4. Acessibilidade

Experiéncia 1. Atencao focada 2. Diversao 3. Desafio 4 . Interagdo Social 5.
Confianga 6. Relevancia 7. Satisfacao 8.Percepcao de Aprendizagem

Fonte: Elaborado pela autora.

Cada dimensao do modelo MEEGA+ inclui afirmacdes avaliadas pelos participantes através
de uma escala Likert, variando de "Concordo fortemente"a "Discordo fortemente", com a opcao de
neutralidade (Luna, 2007). Trés perguntas abertas sdo fornecidas para que os participantes
destaquem pontos fortes, areas a serem melhoradas e oferecam comentérios sobre a experiéncia. Os
dados avaliativos do jogo sdo extraidos com base nas respostas as afirmacdes e nas respostas das
questdes abertas (Rispay et al., 2018).

Para quantificar a qualidade do jogo avaliado, ¢ aplicada a técnica matematica de Teoria de
Resposta ao Item (TRI), que tem como base o nivel de dominio do contetido, avaliando cada item
por meio de trés parametros: grau de dificuldade, poder de discriminagao e a possibilidade de acerto
ao acaso (Reise; Waller, 2009).

Com Base no resultado obtido, o jogo ¢ classificado na escala MEEGA+, sendo esta: caso o
resultado seja menor que 42.5, o jogo € de ma qualidade; resultado maior ou igual que 42.5 e menor
que 65, o jogo ¢ de boa qualidade; em caso de pontuagdao maior ou igual que 65, o jogo tem uma

excelente qualidade (Petri et al., 2017b). Esse resultado pode ser melhor ilustrado na Tabela 2:

Tabela 2 — Tabela relacdo qualidade e pontuacao

Nivel de qualidade Pontuagao
Baixa Qualidade resultado < 45,5
Boa Qualidade 42.5 <=resultado < 65
Excelente Qualidade resultado > = 65

Fonte: Elaborado pela autora.

3.4 LEARN Board Game

LEARN(LEarning software ARchitecture fundameNtals) Board Game ¢ um jogo

desenvolvido pela Dra. Anna Beatriz e a engenheira de software Tamires Sousa, com intuito de
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auxiliar os docentes a apresentar os conteidos basicos de arquitetura de software de uma forma
mais ladica e intuitiva para os discentes e a tornar mais simples e "leve" o aprendizado por parte da

pessoa aluna (Sousa; Marques,2020).

3.4.1 Estrutura do jogo

O jogo tem quatro elementos principais, sendo eles:

A. Cartas: elemento do jogo responsavel pelo conteudo de arquitetura (representado pela Figura
4). As cartas estdo subdivididas em quatro categorias - Atributo de qualidade, Padrdo
Arquitetural, Decisdes Arquiteturais e Sorte/revés. As trés primeiras sdo cartas de conteudo,
com perguntas de verdadeiro ou falsa, j& a Giltima sdo acdes que podem ser benéficas ou nao

para o jogador

Figura 4 - Cartas do jogo
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PADRAO ARQUITETURAL

[V ou F] A CPU é um exemplo de
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no gerenciamento de recursos.
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L. 8.8 8 ¢

Fonte: (Sousa; Marques, 2020)

B. Tabuleiro: categoriza o campo do jogo, local onde os jogadores irdo transitar de acordo com
a mecanica do jogo, contendo no total de 40 casas divididas em quatro tipos- (i) Atributo de

qualidade, (i1) Padrao Arquitetural, (ii1) Decisdes Arquiteturais e (iv) Sorte e Revés (Figura
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Figura 5 - Tabuleiro do jogo

Sorte

Revés
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Fonte: (SOUSA; MARQUES,2020)

C. Pinos: representam cada jogador nas casas do tabuleiro.
D. Personagens: papéis de cada jogador, sendo eles o (i) Maestro, jogador que 1€ a carta de

conteido para o respondente; e (ii) Respondente, jogador a direita do Maestro e que vai
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responder a pergunta realizada pelo Maestro.

3.4.2 Dindmica do Jogo

Antes de comecar a partida, cada jogador seleciona o seu pino e o posiciona na casa que tem
"Inicio"do tabuleiro. Apds o posicionamento inicial, ¢ definido entre os jogadores quem serd o
Maestro da jogada, ou seja, a pessoa que lera a carta de conteido. Na primeira jogada, o Maestro
pergunta ao respondente, pessoa a sua direita, qual o contetido de sua preferéncia e realiza a
leitura da carta, caso o jogador acerte ele anda a quantidade de estrelas presente na carta. Caso

contrario, permanece no mesmo lugar.
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Revés
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Em seguida a primeira jogada, o respondente torna-se Maestro e 1€ a pergunta para o jogador
ao seu lado direito (sentido horario). Nas proximas partidas, o contetido das cartas € selecionado a
partir da casa do tabuleiro que o jogador se encontra. O sistema de recompensas esta nas cartas, a

qual cada carta tem a quantidade de casas que devem andar, representados por estrelas.
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4 TRABALHOS RELACIONADOS

Este capitulo descreve trabalhos relacionados relevante para a contextualizagdo da proposta
deste trabalho. Os trabalhos sdo relacionados a pesquisas sobre jogos educacionais para Arquitetura

de Software ou areas correlatas.

4.1 Software Architecture Design Reasoning

O estudo feito por Schriek et al. (2016) aborda a complexidade do processo de design de
Arquitetura de Software, destacando a interconexdo entre o problema e sua solucdo arquitetural. O
autor ressalta a importancia das decisdes de design nesta fase, que t€ém um impacto significativo no
resultado final do produto, mas alerta que muitas vezes as decisdes nao sao tomadas com base em
um padrdo ou raciocinio, levando a criacdo de falhas, especialmente quando os designers t€ém pouca
experiéncia.

Para amenizar esse desafio, o autor introduz um jogo de cartas desenvolvido, ilustradas na
Figura 6, para ajudar designers novatos a adotar uma abordagem mais 16gica nesse processo, com
base em técnicas de raciocinio. O jogo consiste em uma série de cartas divididas entre técnicas de
raciocinio identificadas como suposicdo, riscos, restricdes e trade-off, e atividade de raciocinio,
mostrada como contexto, problema e solucdo, a qual ¢ feito reflexdes para o designer, a fim de
englobar os possiveis erros € pontos importantes nesse processo de designer de arquitetura de um
software. A pesquisa foi aplicada a 12 equipes de estudantes de mestrado da Universidade de

Utrecht, tendo como resultado a influéncia positiva dos cartdes na tomada de decisdes dos grupos.
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Figura 6 - Cartas Finais do Design Reasoning

Context Problem Solution

SAKOMECRY

Constraint Assumption Risk Trade-off

Fonte: (Schriek et al., 2016)

4.2 Smart Decisions

O Trabalho de Cervantes et al. (2016) aborda a complexidade do processo de design de
arquitetura de software, destacando a necessidade de traduzir os principais requisitos do sistema em
estruturas arquiteturais. Isso € feito por meio do Design Baseado em Atributos (ADD) e envolve a
tomada de decisOes de design iterativas para atender aos requisitos selecionados.

Os Autores desenvolveram o jogo "Smart Decisions" para simular e ensinar o processo de
design de software de maneira pratica. O jogo, ilustrado na Figura 7, permite aos jogadores praticar
a selecdo de requisitos arquiteturais, conceitos de design e analise de decisdes, fornecendo feedback
imediato por meio de pontuagdes e discussdes subsequentes.

O jogo "Smart Decisions” oferece uma maneira mais envolvente e pratica de ensinar
Arquitetura de Software, permitindo que os participantes simulem iteragdes de design, tomem
decisdes e discutam suas escolhas. O jogo foi bem recebido em testes com estudantes e
profissionais da industria e seus materiais estdo disponiveis como recursos de codigo aberto. Isso

contribui para uma abordagem mais eficaz no ensino da disciplina de arquitetura de software.
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Figura 7 - Informacgdes apresentadas no inicio de um jogo round, que corresponde a uma

iteracdo de ADD

Iteration 1 goal: Logically structure the system
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- Cost Economy
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* Lambda Architecture

Fonte: (Cervantes et al., 2016)

4.3  Risks Dungeon

O trabalho de Leoncini (2022) descreve o desenvolvimento de um jogo educativo com o
proposito de ensinar a disciplina de gerenciamento de risco. O jogo combina elementos interativos e
mecanicas de jogo com contetidos disciplinares, com o intuito de envolver os alunos no tema.
Foram conduzidas pesquisas sobre os beneficios do uso de abordagens ludicas na educacao,
especialmente sobre jogos educativos no ensino superior e foram analisados jogos existentes sobre
gerenciamento de riscos.

Com base no jogo Risk Game, foram incorporados agentes inteligentes e sistemas fuzzy para
aprimorar a experiéncia do jogo. O planejamento do jogo seguiu a metodologia ENgAGED, que
fornece diretrizes especificas para o desenvolvimento de jogos educativos, incluindo a elaboracao
de um documento de design do jogo (GDD). A plataforma Unity foi utilizada para o

desenvolvimento do jogo, o qual passou por testes e avaliagdes conforme o modelo MEEGA+.
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O jogo combina jogabilidade com métodos e modelos de gerenciamento de riscos e projetos,
incluindo o uso de matrizes de probabilidade/consequéncia e o uso de abordagens incrementais e
SCRUM. Apesar do numero restrito de avaliagdes, os resultados preliminares mostram uma visao
positiva sobre o conteido e a inferface do jogo, indicando que ha espago para melhorias e
diversidade no conteudo da disciplina. A Figura 8 € referente a interface da fase de planejamento de

riscos do jogo.

Figura 8 - Fase de Planejamento de Riscos

Fonte: (Leoncini, 2022)

4.4  Beneficios dos Jogos Nao-Digitais no Ensino de Computacio

No trabalho desenvolvido por Petri et al. (2018) destaca-se que jogos educacionais
ndo-digitais, como jogos de tabuleiro, cartas e lapis e papel, estdo sendo cada vez mais utilizados no
ensino de computacdo. No entanto, a quantidade de estudos empiricos que comprovam os
beneficios desses jogos ¢ limitada. Levanta a questao de se os beneficios esperados sao reais. Como
objetivo de analisar a qualidade desses jogos em termos da experiéncia dos jogadores e percepcao
da aprendizagem, foi realizado um estudo utilizando o modelo de avaliagdo de jogos MEEGA+.

O estudo envolveu 26 estudos de caso e contou com a participagdo de 509 alunos. Os
resultados da avaliagdo mostram que os jogos educacionais nao-digitais tém um impacto positivo na

aprendizagem dos estudantes, promovendo também interacdo social, relevancia e diversao. No
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entanto, ¢ necessario realizar mais pesquisas empiricas nessa area para melhor compreender os

beneficios desses jogos e seu potencial no ensino de computagao.

4.5 Relacionando as pesquisas

Sendo assim, nota-se que tanto as pesquisas acima como esta pesquisa destacam que
metodologias de ensino ativas com o uso de jogos para explorar o contetido, traz beneficios na
habilidade de aprender do discente. Levando em consideragdao esse fato, o ponto diferencial da
pesquisa ¢ a melhoria de um jogo ja existente e como essas melhorias podem influenciar no ensino

da disciplina.

Tabela 3— Comparativo entre os trabalhos apresentados € o experimento apresentado neste trabalho

Pesquisa Beneficios  Andlise  aplicagdo =~ Melhoria  Arquitetura
dos jogos do jogo MEEGA+  no jogo de Software

LEARN 2.0 X X X X X
Cervantes et al. (2016) X

Leoncini (2022) X X

Petri et al. (2018) X X X

Schriek et al. (2016) X X

Fonte: Elaborado pela autora.
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5 METODOLOGIA

Nesta se¢ao estdo descritas as etapas da metodologia idealizada para a realizacao deste
trabalho. O estudo foi dividido em cinco etapas: (I) Revisdo da literatura; (II) Andlise de dados de
avaliagdo do LEARN; (III) Definicao do escopo da evolucdo do LEARN; (IV) Redesign do jogo
LEARN , (V) Aplicagdao do LEARN 2.0 e (VI) avaliagdo da nova versdo do LEARN. Para melhor

ilustrar as etapas de metodologia na Figura 9.

Figura 9 - Metodologia

g 2= N
- . Andlise de dados de Defini¢o do escopo
Revisdo da Literatura avaliacso do LEARN da evolugéo do
Redesign do Aplicagao do Avaliagdo da nova
jogo LEARN LEARN 2.0 versdo do LEARN

Fonte: Elaborada pela autora

5.1  Revisao Bibliografica

Primeiramente, nesta etapa foi realizada uma busca por pesquisas sobre Arquitetura de
Software e jogos nao digitais. Os trabalhos identificados foram descritos na secao anterior. Um
trabalho que vale ressaltar ¢ o jogo LEARN (LEarning software ARchitecture fundameNtals) Board
Game (Sousa; Marques, 2020). Os dados obtidos a partir da adogdo do LEARN pela orientadora
deste trabalho em turmas de Arquitetura de Software (Apéndice A) foram utilizados na Etapa 2.

5.2  Analise dos dados de avaliacao do LEARN

Segundo Scheuren (2004), a técnica de survey ¢ basicamente uma ferramenta de coleta
de dados em um grupo amostral do publico alvo. Esse procedimento ¢ feito de um formato
padronizado no intuito de assegurar a confiabilidade dos dados obtidos, sendo apresentados os
resultados de uma forma andnima e visual, por meio de graficos ou estatisticas. Para Wohlin et al.
(2012), o survey tem como objetivo a determinacdo das caracteristicas, explicagdo de uma técnica e
estudo prévio para uma investigacao mais profunda.

Diante disso, para a analise de dados de avaliagdes anteriores do LEARN, foram
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utilizados dados coletados por meio de questiondrios respondidos por estudantes apos sua
experiéncia com o LEARN Board Game. O formulério foi dividido em trés partes, sendo elas a
primeira o termo de concordancia, este ¢ assinado pelo respondente antes de qualquer pergunta, o
qual assinala se concorda em participar da pesquisa e permite utilizar suas respostas como base de
dados, sem revelar sua identidade ou prefere por somente jogar o jogo como forma de revisdo, sem
contribuir para a base de dados da pesquisa. A segunda parte ¢ referente as informagdes
demograficas, questdes responsaveis por caracterizar o perfil dos respondentes e por ultimo
avaliagdo sobre a usabilidade e experiéncia do jogador, secdo a qual verifica o grau em que o jogo
atingiu seu objetivo com eficécia e eficiéncia e o envolvimento do respondente com o jogo.

Essa base de dados teve um total de 62 respostas, totalizando 5 turmas e Arquitetura de
Software da UFC- campus de Russas, todas as turmas foram ministradas pela orientadora deste
trabalho como docente. Neste trabalho, o foco da anélise ¢ a questdo subjetiva, sendo ela:

Q: O que poderia ser melhorado no jogo?
Esse estudo foi realizado utilizando procedimentos da técnica de analise qualitativa de

dados, Grounded Theory (GT), que sera explicado melhor no préoximo topico.

5.3 Definicao do escopo da evolu¢ido do LEARN

Como Resultados obtidos com o questionario do survey, foi aplicada analise qualitativa
através de procedimentos do método Grounded Theory (GT) para o desenvolvimento de teorias
baseadas em dados coletados sistematicamente e analisados (Goulding, 2001). A andlise foi
conduzida pela autora e validada pela orientadora.

Para melhor aproveitamento da técnica, as informag¢des foram separadas de acordo com as
questdes subjetivas apresentadas no questionario. Sendo atribuido um identificador unico para cada
estudantes, com o intuito de conduzir a andlise de forma impessoal. Desse modo, cada participante
recebeu um ID como AO1, A02, A03 e assim por diante.

Segundo Denzin (2001) a interpretacdo dos dados, ¢ "a tentativa de explicar os
significados". Com isso, a técnica GT contempla um processo de codificacio de dados, que
equivale a atribuir cddigos a experiéncias encontradas nos mesmos (Corbin; Strauss, 2014). No
decorrer do seguimento da investigacdo sdo detectados codigos e categorias. Codigos caracterizam
um fendmeno importante para o estudo, ja as categorias determinam um agrupamento dessas
ocorréncias em um grau de abstra¢ao mais alto.

De acordo com Corbin e Strauss (1990) o procedimento de codificacdo ¢ dividido em trés

etapas: (i) codificacdo aberta, (ii) codificacdo axial e (iii) codificagdo seletiva . A codificagdo aberta
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(1) € caracterizada pela exploracdo das respostas, centrando-se na defini¢do de categorias. Ja na fase
posterior, a codificacdo axial (ii) ¢ definida pela criacdo de relagdes entre as categorias definidas e
por ultimo a codificagdo seletiva (iii) consiste em fomentar a teoria integrando as categorias e suas
relagdes (Fernandes; Maia, 2001).

Nesta pesquisa, aplicou-se a codificacdo aberta e axial. No primeiro estdgio, foram
analisados minuciosamente os dados para a criacdo de codigos relacionados a partes especificas das
respostas. Concluida a etapa de codificagdo aberta, buscou-se identificar possiveis categorias para
agrupar os codigos e criar os relacionamentos entre eles. As representacdes graficas, ilustradas na

Se¢do 6, foram criadas usando a ferramenta de analise qualitativa Atlas. TI'.

5.4  Redesign do jogo LEARN

Nessa etapa foi feita a reestruturacdo do jogo, a partir das sugestdes encontradas no
resultado da andlise dos dados, presente no Secdo 6. Para a constru¢do de um novo tabuleiro foi
utilizado o editor de graficos vetoriais, Inkscape®, no qual foram recriados os elementos com uma
nova distribuicdo na quantidade de casas, tornando o jogo mais equilibrado nos assuntos. Outra
melhoria realizada foi a criacdo de mais cartas sobre cada assunto, sendo estes: atributos de
qualidade, decisdes arquiteturais, padrdes arquiteturais e sorte/revés, e mudangas no layout das

mesmas, essa adi¢do foi realizada na plataforma de design grafico, Canva’.

5.5  Aplicacio do LEARN 2.0

Apos a reestruturacao do LEARN foi feita a aplicacdo do novo jogo em sala de aula, onde a
turma foi dividida em dois grupos, cada um dedicando um dia exclusivo a exploragao do jogo. A
aplicacdo foi conduzida pela autora, primeiramente os alunos foram introduzidos ao jogo LEARN,
no qual apresentou-se seus objetivos, regras € um passo a passo de uma partida. Esse momento
inicial permitiu que os estudantes compreendessem a proposta do jogo e estivessem preparados para
a experiéncia pratica que se seguiria.

Apds a explicagdo, os alunos tiveram a oportunidade de colocar em pratica o que
aprenderam, sendo reservado um periodo de 60 minutos para que cada grupo pudesse participar

ativamente do jogo, aplicando os conhecimentos adquiridos durante a apresentagdo inicial. Ao

! https://atlasti.com/
2 https://inkscape.org/pt-br/
? https://www.canva.com/



32

término desse periodo, as atividades foram encerradas e o mesmo questionario aplicado nas turmas

passadas, foi adotado para a coleta de dados. Essa dinamica se repetiu nos dois dias de aplicacdo do

jogo.

5.6  Avaliacido da nova versao do jogo

Para validar as mudancas implementadas no jogo, foi aplicado o mesmo questionario
adotado em avaliagdes anteriores, presente no Apéndice B, na turma da disciplina Arquitetura de
Software da UFC- Campus Russas de 2023.2. Foi realizado o mesmo processo de codifica¢do aberta
com analise qualitativa das respostas, utilizando a técnica Grounded Theory. Para comparar mais a
fundo o LEARN 2.0 com a primeira versdao do LEARN foi aplicado o método do MEEGA+. Essa
analise do jogo consiste em avaliar o jogo por meio de dois fatores: usabilidade e experiéncia do
jogador (Petri et al., 2017b).

O MEEGA+ oferece um kit completo, com questionario e planilha de andlise, para avaliagdo
eficaz de jogos educativos. Ideal para criadores de jogos, instrutores e pesquisadores, € aplicavel de
maneira agil e ndo intrusiva em projetos de pesquisa pos-teste one-shot, apos a implementacao de
qualquer tipo de jogo, digital ou ndo (Petri et al., 2017a).

Como essa pesquisa nao ¢ obrigatdria para os alunos da disciplina, foi criado um Termo de
Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE), no qual o estudante escolhe compartilhar ou nao seus

dados para a pesquisa. O termo foi anexado no Apéndice B.
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6 IDENTIFICACAO DE MELHORIAS PARA O LEARN

Nesta se¢do serd apresentado o resultado da analise qualitativa feita com os dados

obtidos da aplicacao do questionario em estudos anteriores.

6.1 Perfil das pessoas respondentes

O perfil das pessoas respondentes do questionario, presente na imagem 21, ¢ formado
por académicos da Universidade Federal do Ceara, Campus Russas, cursando o componente
curricular Arquitetura de Sofiware. Com um grupo amostral de 62 respondentes. Dentre as respostas
tem-se 48 (77.4%) respostas do género masculino e 14 (22.6%) do género feminino, em relagdo a
faixa etaria tem se que 60 (96.8%) de 18 a 28 anos e 2 (3.2%) de 29 a 39 anos.

Sobre a frequéncia em que jogam um jogo ndo 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. Estes resultados, podem ser melhor visualizados na

Figura 10 a seguir.

Figura 10 - Dados do perfil das pessoas respondentes

29 a 39 anos

Fonte:

18a28anos

Nunca: nunca jogo

Semanalmente: J— Feminino

Mensalmente: jogo 14 (

Raramente: jogo

Masculino

Elaborada pela autora



34

6.2  Analise qualitativa dos dados

Com a finalizacdo da codificagcdo da pergunta aberta, foi possivel observar as seguintes
categorias:
1. Caracteristicas das cartas, codigos sobre detalhe das cartas, como sua quantidade e
conteudo;
2. Estética do jogo, codigos sobre a aparéncia do jogo, tanto as cores das cartas com o do
tabuleiro;
3. Mecanica do jogo, codigos sobre o funcionamento do jogo.

Nesta codificagdo, sdo apresentadas as evidéncias de melhorias na estrutura do jogo,
desde a quantidade de cartas até a adi¢ao de novos conceitos.

A Enumeracdo abaixo de cada codigo significa a quantidade de vezes que ela foi
identificada nas respostas, ou seja, seu grau de fundamentacdo tedrica. Para preservar a identidade
dos alunos e realizar uma andlise impessoal, sem vertente nenhuma, as identidades de cada
participantes foram preservadas e atribuidas a um ID variando de AO1 a A62. Os resultados serdo
descritos abaixo de acordo com a sua categoria € com alguns comentarios para melhor exemplificar

A Figura 11 apresenta a rede criada para ilustrar esses indicios. Tendo as seguintes
categorias, (i) caracteristicas das cartas, (ii) estética do jogo e (iii) mecanica do jogo, e cada uma

com suas codificacoes.

Figura 11 - Rede sobre as melhorias sugeridas

<>perquntas conceituais
<> novos conteudos
<>quan1|'dade de cartas
{CO(‘aracteristica das cartas J
B <>dinamir|a do jogo
Qaparencia do jogo QMelhorias K

-, OMecanica do Jogo | .o e distribuicio do tabuleiro
< »Estetica do jogo v

<>apa rencia das cartas Q preamiagdo das cartas <>dinamina sorte e reves

Fonte: Elaborado pela autora.
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6.2.1 Caracteristicas das cartas

A. Quantidade de cartas, apresentam os relatos dos alunos em relagdo ao niumero de cartas
disponibilizadas para jogar
a. A0l: “Ter mais cartas, pois com quantidade que tinha de cartas ndo deu nem para
chegar na metade do tabuleiro.”
b. A05: "Acredito que o jogo esteja bastante desenvolvido, mas o que eu senti falta foi
de mais cartas"
B. Perguntas conceituais, apresentam os relatos dos alunos em relagdo as perguntas presentes
nas cartas € como pode se ser melhorado
a. A03: “Tentar colocar mais perguntas conceituais para que se torne ainda melhor
aprender enquanto se joga.”
C. Novos conceitos, apresentam os relatos dos alunos em relagdo ao desejo de novos contetidos
para ser integrado no jogo

a. A02: “incluindo dados e novas categorias na trilha do tabuleiro.’

b. A32: “Mais cartas/contetudo”

6.2.2 Estética do jogo

A. Aparéncia das cartas, Aparéncia das cartas, apresentam os relatos dos alunos em relacao a
aparéncia das cartas, suas cores e fontes.
a. A06: “quando fosse verdadeira a afirmativa poderia ser a cor verde na fonte de
resposta da carta.”
b. A52: "a interface, cores"
B. Aparéncia do jogo, apresenta os relatos dos alunos em relagdo a aparéncia do jogo, suas
cores e fontes.
a. A48: “O vermelho do pino e o vermelho do tabuleiro (poderiam ser diferentes para
a percepgdo ser mais clara).”
b. A43: "A cor das torres que diferenciam os grupos, algumas ficam da mesma cor

que o tabuleiro, ai ficava dificil ver o amarelo por exemplo quando caia na casa

amarela.
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6.2.3 Mecdanica do jogo

A. Dinamica sorte e revés, apresentam os relatos dos alunos em relacdo a sistematica das
cartas especiais do jogo.

a. A42: “nas cartas de sorte ou revés, poderia ter uma pergunta extra nela, ou que o
jogador utilizasse ela contra outro jogador.”

B. Distribuicio do tabuleiro, apresentam os relatos dos alunos em relacio a como foi
organizado e dividido a quantidade de casas de cada assunto presente no jogo

a. A30: “Melhor distribuicao das casa no tabuleiro.”

b. AS53: "equilibrar nimero de casas e cartas do tabuleiro (p/ n faltar nenhuma)"

C. Dinamica do jogo, apresentam os relatos dos alunos em relagdo a mecanica do jogo.

a. AO03: “o inicio do tabuleiro possua perguntas mais faceis ¢ de acordo com o andar
do jogo as perguntas se tornem mais dificeis e tendo como base as perguntas iniciais
do tabuleiro.”

b. A61: "Também seria interessante algumas "casas''em que o participante seria
colocado em uma situacdo do mundo real na qual ele teria que decidir, entre
algumas opcdes"

D. Premiagdo das cartas, apresentam os relatos dos alunos em relagdo as estrelas das cartas,
representando a premiacao em caso de acerto da pergunta.

a. AO08: “Alterar um pouco o nimero de casas que vocé vai avancgar.”

b. A36: "Melhorar o tabuleiro pois ma maioria das vezes nois ficdvamos "presos"em

uma mesma cor pois as cartas sio sempre pares as recompensas’.

6.2.4 Mudancas

Com os resultados obtidos na etapa anterior, foi realizada uma reestruturagdo do jogo
como um todo, contemplando desde o seu tabuleiro as suas cartas levando em consideracdao os
principais pontos levantados e vidveis. Serdo feitas as seguintes mudancas em cada topico:

Distribuicio de casas do tabuleiro: Como foi bastante citado, a distribuicdo de
assuntos no tabuleiro estd desigual, sendo a maioria casas amarelas (atributo de qualidade) e casas
vermelhas (padrdes arquiteturais). Contudo, o jogo tem trés assuntos, Atributo de qualidade,
Padrao arquitetural e Decisao Arquitetural, sendo assim para uma divisao que abranja igualmente
todos os temas, a nova distribuicdo compreende seis casas de Sorte e Revés e trinta e trés casas 40

de conteudo. Essas casas estdo divididas igualmente entre os trés assuntos, ficando assim onze
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casas de cada um. Essa divisdo ¢ melhor representada no Quadro 1.

Quadro 1- Quadro de quantidade de casas no tabuleiro por tema

Tema Quantidade
Padrao Arquitetural 11
Atributo de Qualidade 11
Decisao Arquitetural 11
Sorte e Revés 10

Fonte: Elaborado pela autora.

Criacdo de mais cartas: Outra mudanga mais citada, foi a criagdo 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 padrdo arquitetural tratado no jogo, totalizando 71 cartas

novas

Quadro 2 — Quadro de quantidade de casas no tabuleiro por tema

Tema Quantidade
Padrao Arquitetural 28
Atributo de Qualidade 24
Decisdo Arquitetural 44
Sorte e Reves 18

Fonte: Elaborado pela autora.
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7 LEARN 2.0: PROPOSTA E AVALIACAO

Nesta se¢do sera apresentado o LEARN 2.0 e o resultado da analise quantitativa e

qualitativa feita com os dados obtidos da aplicacdo do questionério ap6s as mudangas no jogo.

71  LEARN2.0

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 43
cartas para 106 cartas, garantindo assim que quando os discentes estiverem jogando nenhuma carta

de um assunto acabe antes de alguém ganhar o jogo.

7.1.1 Cartas

Foi adotado um novo design para as cartas. Ilustrado na Figura 12, o qual ficou
definido, ilustragcdo, a questdo e a resposta, seguindo o mesmo padrao das cartas originais. Além
disso foi criado mais cartas de conteido e acdo, essa criacdo foi feita a partir de revisdes
bibliograficas, do livro Software architecture in practice (Bass et al., 2003), separagdo de conteudos
relevantes sobre as trés tematicas e por fim a construcdo das frases. Apos a elaboracdo das

sentencas pela autora, as mesmas foram validadas pela orientadora.
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Figura 12 - Novas Cartas

Divisdo em camadas

Definigao

Estruturas de aplicacdes que podem ser
decompostas em subdreas (camadas).

e .

Questdo PADRAO ARQUITETURAL
[V ou F] Podem existir varias camadas
em um mesma nivel de abstragio
d lendo de camadas inferi

* ok

Modificabilidade Escolha da Tecnologia

Definigao Definigao

Define quais as tecnologias disponiveis ‘

Refere-se & mudanga, no custo e nos

riscos de fazer alteragles no sistema. para realizar as demais decises

arquiteturais.
Enfs) I dAR v
Questao Questdo i
IV ous F] A modifieabilidade estd ATRIBUTO DE QUALIDADE DECISAO ARQUITETURAL

[V ou F] A escolha de tecnologia depende
de qual atribute de qualidade o software
estd mais focado, seja na escalabilidade,
seguranca, ou outros atributos.

associada & coesdo entre esses
madules, gue & a dependéncia entre
eles.

+* +* %

Resposta
Falso, essa forte Bgacio & acoplamento entre os medulos,

alto acoplaments & inimige da modificabilidade.

Fonte: Elaborado pela autora.

7.1.2 Tabuleiro

No tabuleiro foi feita uma redistribuicdo das suas 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 aleatéria. A nova versdo do

tabuleiro ¢ ilustrada na Figura 13.
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Figura 13 - Novo tabuleiro

Fonte: Elaborado pela autora.

7.2 Avaliacdo com 0o MEEGA+

Ap6s a aplicacdo do LEARN 2.0 em sala de aula, foi realizada uma andlise quantitativa
em relagdo a qualidade do jogo, a partir da experiéncia dos discentes. Foi aplicado a técnica
MEEGA+, essa analise ¢ descrita com trés focos: informacdes demograficas, usabilidade do jogo e

a experiéncia do jogador.

7.2.1 Perfil das pessoas respondentes finais

O perfil das pessoas respondentes, nessa fase final, do questionario, presente no
apéndice A, é formado por académicos da Universidade Federal do Ceara, Campus Russas, com o
componente curricular Arquitetura de Software no semestre 2023.2. Com um grupo amostral de 32
respondentes. Dentre as respostas tem-se 27 (84.4%) respostas do género masculino e 5 (15.6%) do
género feminino, em relacdo a faixa etaria tem se que 32 (100%) de 18 a 28 anos e 0 (0%) de 29 a

39 anos. Para completar o perfil dos respondentes foi se perguntado sobre a frequéncia em que eles
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jogam um jogo nao 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. Esses dados podem

ser visualizados na Figura 14 a seguir.

Figura 14 - Perfil final dos respondentes

MNunca: nunca jogo.

Semanalmente:

5 (15,6%)

Mensalmente: jogo

Diariamente: jogo

20 (62,5%)

Raramente: jogo

Feminino

5 (15,6%)

32 (100,0%)

27 (84,4%)

Masculino

18228 anos

Fonte: Elaborado pela autora.

7.2.2  Usabilidade do jogo

Como j4 apresentado na tabela 1, o fator usabilidade est4 dividido em quatro dimensdes.
Em relagdo a estética, a maioria concorda fortemente que o jogo ¢ atraente, porém duas pessoas
discordam da consisténcia dos textos, cores e fontes.

Quanto a aprendizibilidade acontece uma concordancia que o LEARN 2.0 ¢ um jogo
intuitivo e sem dificuldade para aprender. Contudo, quanto afirmado que precisam de pouco
conhecimento para comegar a jogar o jogo, dez pessoas se mostraram indiferenga e uma discordava,
seguindo para as proximas afirmativas observe-se que uma pessoa discorda fortemente da facilidade
de aprender o jogo.

J& sobre a operabilidade, em sua maioria concordaram que o LEARN 2.0 ¢ um jogo

facil de jogar e contém regras claras, destacando apenas que uma pessoa discorda da simplicidade
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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.

Todas essas informagdes podem ser visualizadas na Figura 15.

Figura 15 - Graficos da usabilidade do jogo

Usabilidade

Mediana

O design do jogo é atraente (tabuleiro, cartas, interface, gréficos, etc.). 0 11 2

Estética

Os textos, cores e fentes combinam e sdo consistentes. 0 2 i | £

Eu precisei aprender poucas coisas para poder comecar a jogar o jogo. 01 I\ 10 [

|
N

Aprender a jogar este jogo foi facil para mim. . P B 8

Eu acho que a maioria das pessoas aprenderiam a jogar este jogo rapidamente. 0 3

Eu considero que o jogo é facil de jogar. 0.1 [T 10

w©

e
~

(< As regras do joge séo claras e compreensiveis. 0 5 4

As fontes (tamanho e estilo) utilizadas no jogo sao legiveis. q, i | ]

As cores utilizadas no jogo sdc compreensiveis. 0

» Discordo fortemente Discordo = Indiferente Cancordo = Concordo fortemente

Fonte: Elaborado pela autora.

7.2.3 Experiéncia do jogador

Nesse fator tem oito dimensdes. Sobre a confianca, quatorze pessoas assinalaram que
concordam que a organizag¢do do contetido os deixou mais confiantes de que aprenderiam com ele.
Ja sobre desafio a maioria concordou que o jogo se mostra desafiador € ndo se torna mono6tono ao
decorrer das jogas, contudo uma pessoa discordou fortemente dessa afirmagao.

Em relacdo a santificacdo 90% das respostas obtidas foi concordo fortemente que a
dindmica do jogo proporcionou uma sensagdo de realizacdo. J& sobre diversdo, a maioria
concordou que se divertiram jogando e que alguma situacdo durante o jogo lhe fez sorrir.

Além disso, sobre interacio social grande parte dos jogadores afirmaram que o jogo
promove a comunica¢do entre os participantes e que se sentiu bem em fazer isso. Em relacdo a
atencio 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 sentenga "O contetido do jogo € relevante
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para os meus interesses"deve quatro respostas neutras, em contrapartida sua concordancia teve 28
respostas. As demais afirmativas obtiveram 100% de concordancia, com excecao 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 percep¢do de aprendizagem das sentengas dessa
dimensdo mostra que apenas trés pessoas se mostraram neutras sobre o jogo ser eficiente para o
aprendizado em comparagdo a demais atividade e uma sobre a dindmica contribuir para a disciplina,

o restante das respostas foram de concordancia. Toda essa métrica ¢ ilustrada na Figura 16.

Figura 16 - Graficos da experiéncia do jogador

Experiéncia do Jogador
Mediana
A organizagéo do conteido me ajudou a estar confiante de que eu iria aprender com este jogo. l_ 14 _—1
Este jogo é adequadamente desafiador para mim. 01 — 15 _—
1
o Q jogo oferece novos desafios (oferece novos obstaculos, situacoes ou variagoes) com um ritmo 01 - 15 _
= adequado. 1
] ]
a
0 Joge n2o se tora monctono nas suas taretas (epetivo ou com arefas chatas). [N INSTI 11 i
Gompletar 2 tarefas do jogo me deu um sentimento de realizaczo. GAIIEN In - % ]
£ devico a0 meu esforgo pessoal que eu consigo avangar o Jogo. 10 [ 5
= :
k<3
&
)
Z i st sttt cam s e spon 1o oo, w0 I
3
]
]
H 01000 romove momentcs de conpars s et enve o esecores. SINIINEII N -
e
2
£ Eu me senti bem interagindo com outras pessoas durante o jogo. 0 11 _ 2
2 3 g 2
2
H
8 | Acontoceu alguma situagao durante o jogo (elementos do jogo, competizao, eto) que mefez sor. JCHIN 2
= Houve algo interessante no inicio do jogo que capturou minha atengao. . 10 11 _ 2
3
- 2
g o envol 2 noga |
i Eu estava a0 envolvide no jogo que eu perdi a nogao do tempo. 0.4 A 10
g 1
Fu esquectsobre o ambiente 20 meu redor snquanto jogava ests ogo. 2 IEENIN s [ s
2
O cotto 6o vt prs o5 mevs mresses. GEANN " I E—
L.} A 2
g E claro para mim como o contetido do jogo esta relacionado com a disciplina. 0 10 _
3
K
K 2
0 Jogo & um método de ensino adequado para esta disciplia. § P [ ]|
2
Eu reiro aprendor com est ogo do e do auta forma (oo mtodo de ensino). 47 NI
2
£ s . e "
& O jogo contribuiu para a minha aprendizagem na disciplina. l' 14 _
5
E 2
d (0 Jog fol Bt para iR Ay anlzagem T 50 com outras atidares da discipina. (I » T
4 2
e
'& 0 jogo contribuiu para analisar a relagao dos atributos de qualidade, decisdes arquiteturais e padrdes 0 13 _
g arquiteturais com o projeto de arquitetura de software
H 2
‘0 jogo contribuiu para julgar informagdes acerca de atributos de qualidade, decisdes arquiteturais e [ 14 _—
ok ; :
= Discordo fortemente Discordo "= Indiferente Concordo = Concordo fortemente

Fonte: Elaborado pela autora.
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7.2.4 Anadlise da Pontuacdio

Nessa etapa ¢ executado o script em R, disponibilizado no site do Grupo de Qualidade
de Sofiware®. Esse algoritmo calcula a pontuagdo do jogo de acordo com o algoritmo de Teoria de
Resposta ao Item, apds 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 transformagdo para
(50,10). Para isso, ¢ aplicado a seguinte formula:

50 + 15 (mediaPontuagoes * (— 0.1))

Com base no resultado da equagdo ¢ feito a classificagdo do jogo em relagao a escala

MEEGA+, no caso do LEARN 2.0 a média da sua pontuacdo foi de - 2,549 e aplicando a formula

seu resultado € superior a 100, sendo assim classificado como excelente qualidade.

* http://www.ggs.ufsc.br/quality-evaluation/meega-plus
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8 CONCLUSOES E TRABALHOS FUTUROS

O presente trabalho apresenta uma evolu¢do do jogo de tabuleiro LEARN Board Game
3.4, essas melhorias foram feitas com base em dados coletados apos a experiéncia dos discentes
com a mecanica.

A Andlise das alteragdes se deu por meio da técnica Grounded Theory, ferramenta de
analise qualitativa, a qual cada participante recebeu uma identificagao genérica e teve sua resposta
codificada com subcategorias de sugestdo de mudancas, essas categorias variaram desde a aparéncia
do jogo até mesmo a dindmica da partida. Com esses pontos explorados e codificados, foi aplicado
na pratica tais melhorias. Sendo elas, a criagdo de mais cartas sobre cada assunto, a constru¢io de
uma nova apresentagao visual das cartas e uma nova distribui¢ao das casas do tabuleiro.

Apos a criacdo da nova versdo do jogo, LEARN 2.0, ocorreu a ado¢do do mesmo em
sala de aula, onde os alunos puderam ter a experiéncia da dinamica, e com isso responderam o
formulédrio proposto pelo modelo MEEGA+, método que investiga a qualidade de jogos
educacionais direcionados para a computagdo. Em seguida, foi realizado, tanto um estudo
qualitativo com a mesma andalise passada nas respostas dos discentes, como também uma
investigagdo quantitativa da qualidade do jogo a partir dos novos dados coletados. Com esses dados
pode-se observar que de fato a qualidade teve uma pontuacao boa. Com esse resultados pode-se ser
observado a notoria contribui¢do do jogo no encinando da Arquitetura de Software , tornando o
mais dindmico e leve para o ensino do mesmo.

Para trabalhos futuros, deve ser dado foco nas sugestdes levantadas na se¢do 7, o qual
apresenta as opinides dos alunos apds as alteracdes propostas na 6.2.4, com o objetivo de evoluir
constantemente o0 jogo e proporcionar aos discentes uma melhor experiéncia de ensino. Essas novas
mudangas foram mapeados novos contetidos e novas dindmicas de perguntas, como questdes
abertas e niveladas. E com essas alteracdes devera ser feito uma nova analise qualitativa, com a
técnica Grounded Theory, e um estudo quantitativo da qualidade, com a verificagdo do MEEGA+,

do jogo, para assegurar que o proposito foi cumprido.
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APENDICE A - QUESTIONARIO DE COLETA DE DADOS

QUESTIONARIO

Questao 1. Faixa etaria:

(a) menos de 18 anos

(b) 18 a 28 anos

(c) 29 a 39 anos

(d) mais de 40 anos

Questao 2. Género:

(a) Masculino

(b) Feminimo

Questao 3. Com que frequéncia vocé costuma jogar jogos digitais?

(a) Diariamente: jogo todos os dias.

(b) Mensalmente: jogo pelo menos uma vez por més.

(c) Semanalmente: jogo pelo menos uma vez por semana

(d) Raramente: jogo de tempos em tempos.

(e) Nunca: nunca jogo.

Questao 4. Com que frequéncia vocé costuma jogar jogos ndo digitais? (de cartas, tabuleiro, etc.)
(a) Diariamente: jogo todos os dias.

(b) Mensalmente: jogo pelo menos uma vez por més.

(c) Semanalmente: jogo pelo menos uma vez por semana

(d) Raramente: jogo de tempos em tempos.

(e) Nunca: nunca jogo.

Questao 5. Vocé ja havia jogado um jogo de tabuleiro digital voltado ao ensino?
(a) Sim

(b) Nao

Questao 6. Por favor, marque uma opg¢ao de acordo com o quanto vocé concorda ou discorda de
cada afirmacao abaixo sobre a USABILIDADE do jogo LEARN Board Game [O design do jogo ¢
atraente (tabuleiro, cartas, interfaces, graficos, etc.).]

(a) Concordo totalmente

(b) Concordo

(c) Nem discordo, nem concordo

(d) Discordo

(e) Discordo totalmente



50

Questao 7. Por favor, marque uma opc¢do de acordo com o quanto vocé concorda ou discorda de
cada afirmagdo abaixo sobre a USABILIDADE do jogo LEARN Board Game [Os textos, cores e
fontes combinam e sdo consistentes. |

(a) Concordo totalmente

(b) Concordo

(c) Nem discordo, nem concordo

(d) Discordo

(e) Discordo totalmente

Questao 8. Por favor, marque uma opg¢do de acordo com o quanto vocé concorda ou discorda de
cada afirmacdo abaixo sobre a USABILIDADE do jogo LEARN Board Game [Eu precisei aprender
poucas coisas para poder comegar a jogar o0 jogo. |

(a) Concordo totalmente

(b) Concordo

(c) Nem discordo, nem concordo

(d) Discordo

(e) Discordo totalmente

Questao 9. Por favor, marque uma opc¢ao de acordo com o quanto vocé concorda ou discorda de
cada afirmag@o abaixo sobre a USABILIDADE do jogo LEARN Board Game [Aprender a jogar
este jogo foi facil para mim.]

(a) Concordo totalmente

(b) Concordo

(c) Nem discordo, nem concordo

(d) Discordo

(e) Discordo totalmente

Questao 10. Por favor, marque uma op¢do de acordo com o quanto vocé concorda ou discorda de
cada afirmagdo abaixo sobre a USABILIDADE do jogo LEARN Board Game [Eu acho que a
maioria das pessoas aprenderiam a jogar este jogo rapidamente.]?

(a) Concordo totalmente

(b) Concordo

(c) Nem discordo, nem concordo

(d) Discordo

(e) Discordo totalmente

Questao 11. Por favor, marque uma opgdo de acordo com o quanto vocé concorda ou discorda de

cada afirmacdo abaixo sobre a USABILIDADE do jogo LEARN Board Game [Eu considero que o
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jogo ¢ facil de jogar.]

(a) Concordo totalmente

(b) Concordo

(c) Nem discordo, nem concordo

(d) Discordo

(e) Discordo totalmente

Questao 12. Por favor, marque uma opg¢ao de acordo com o quanto vocé concorda ou discorda de
cada afirmag¢do abaixo sobre a USABILIDADE do jogo LEARN Board Game [As regras do jogo
sdo claras e compreensiveis. |

(a) Concordo totalmente

(b) Concordo

(c) Nem discordo, nem concordo

(d) Discordo

(e) Discordo totalmente

Questao 13. Por favor, marque uma opg¢ao de acordo com o quanto vocé concorda ou discorda de
cada afirmacao abaixo sobre a USABILIDADE do jogo LEARN Board Game [As fontes (tamanho
e estilo) utilizadas no jogo sdo legiveis.]

(a) Concordo totalmente

(b) Concordo

(c) Nem discordo, nem concordo

(d) Discordo

(e) Discordo totalmente

Questao 14. Por favor, marque uma opg¢ao de acordo com o quanto vocé concorda ou discorda de
cada afirmacao abaixo sobre a USABILIDADE do jogo LEARN Board Game [As cores utilizadas
no jogo sao compreensiveis. ]

(a) Concordo totalmente

(b) Concordo

(c) Nem discordo, nem concordo

(d) Discordo

(e) Discordo totalmente

Questao 15. Por favor, marque uma opg¢ao de acordo com o quanto vocé concorda ou discorda de
cada afirmagdo abaixo sobre a EXPERIENCIA DO JOGADOR com o jogo LEARN Board Game
[A organizac¢do do conteudo me ajudou a estar confiante de que eu iria aprender com este jogo.]

(a) Concordo totalmente
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(b) Concordo

(c) Nem discordo, nem concordo

(d) Discordo

(e) Discordo totalmente

Questao 16. Por favor, marque uma op¢do de acordo com o quanto vocé concorda ou discorda de
cada afirmacio abaixo sobre a EXPERIENCIA DO JOGADOR com o jogo LEARN Board Game
[Este jogo ¢ adequadamente desafiador para mim. |

(a) Concordo totalmente

(b) Concordo

(c) Nem discordo, nem concordo

(d) Discordo

(e) Discordo totalmente

Questao 17. Por favor, marque uma opgdo de acordo com o quanto vocé concorda ou discorda de
cada afirmacio abaixo sobre a EXPERIENCIA DO JOGADOR com o jogo LEARN Board Game
[O jogo oferece novos desafios (oferece novos obstaculos, situagdes ou variagdes) com um ritmo
adequado.]

(a) Concordo totalmente

(b) Concordo

(c) Nem discordo, nem concordo

(d) Discordo

(e) Discordo totalmente

Questao 18. Por favor, marque uma opgdo de acordo com o quanto vocé concorda ou discorda de
cada afirmagdo abaixo sobre a EXPERIENCIA DO JOGADOR com o jogo LEARN Board Game
[O jogo nao se torna monodtono nas suas tarefas (repetitivo ou com tarefas chatas).]

(a) Concordo totalmente

(b) Concordo

(c) Nem discordo, nem concordo

(d) Discordo

(e) Discordo totalmente

Questao 19. Por favor, marque uma op¢do de acordo com o quanto vocé concorda ou discorda de
cada afirmagiio abaixo sobre a EXPERIENCIA DO JOGADOR com o jogo LEARN Board Game
[Completar as tarefas do jogo me deu um sentimento de realizagao. |

(a) Concordo totalmente

(b) Concordo
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(c) Nem discordo, nem concordo

(d) Discordo

(e) Discordo totalmente

Questao 20. Por favor, marque uma opg¢ao de acordo com o quanto vocé concorda ou discorda de
cada afirmagdo abaixo sobre a EXPERIENCIA DO JOGADOR com o jogo LEARN Board Game
[E devido ao meu esforgo pessoal que eu consigo avangar no jogo.]

(a) Concordo totalmente

(b) Concordo

(c) Nem discordo, nem concordo

(d) Discordo

(e) Discordo totalmente

Questao 21. Por favor, marque uma opg¢ao de acordo com o quanto vocé concorda ou discorda de
cada afirmagdo abaixo sobre a EXPERIENCIA DO JOGADOR com o jogo LEARN Board Game
[Me sinto satisfeito com as coisas que aprendi no jogo. |

(a) Concordo totalmente

(b) Concordo

(c) Nem discordo, nem concordo

(d) Discordo

(e) Discordo totalmente

Questao 22. Por favor, marque uma opg¢ao de acordo com o quanto vocé concorda ou discorda de
cada afirmacio abaixo sobre a EXPERIENCIA DO JOGADOR com o jogo LEARN Board Game
[Eu recomendaria este jogo para meus colegas. |

(a) Concordo totalmente

(b) Concordo

(c) Nem discordo, nem concordo

(d) Discordo

(e) Discordo totalmente

Questao 23. Por favor, marque uma opg¢ao de acordo com o quanto vocé concorda ou discorda de
cada afirmagdo abaixo sobre a EXPERIENCIA DO JOGADOR com o jogo LEARN Board Game
[Eu pude interagir com outras pessoas durante o jogo.]

(a) Concordo totalmente

(b) Concordo

(c) Nem discordo, nem concordo

(d) Discordo



54

(e) Discordo totalmente

Questao 24. Por favor, marque uma opgdo de acordo com o quanto vocé concorda ou discorda de
cada afirmagdo abaixo sobre a EXPERIENCIA DO JOGADOR com o jogo LEARN Board Game
[O jogo promove momentos de cooperagdo e/ou competicdo entre os jogadores. |

(a) Concordo totalmente

(b) Concordo

(c) Nem discordo, nem concordo

(d) Discordo

(e) Discordo totalmente

Questao 25. Por favor, marque uma op¢do de acordo com o quanto vocé concorda ou discorda de
cada afirmagdo abaixo sobre a EXPERIENCIA DO JOGADOR com o jogo LEARN Board Game
[Eu me senti bem interagindo com outras pessoas durante o jogo. ]

(a) Concordo totalmente

(b) Concordo

(c) Nem discordo, nem concordo

(d) Discordo

(e) Discordo totalmente

Questao 26. Por favor, marque uma opg¢do de acordo com o quanto vocé concorda ou discorda de
cada afirmagdo abaixo sobre a EXPERIENCIA DO JOGADOR com o jogo LEARN Board Game
[Eu me senti bem interagindo com outras pessoas durante o jogo.]

(a) Concordo totalmente

(b) Concordo

(c) Nem discordo, nem concordo

(d) Discordo

(e) Discordo totalmente

Questao 27. Por favor, marque uma op¢do de acordo com o quanto vocé concorda ou discorda de
cada afirmagiio abaixo sobre a EXPERIENCIA DO JOGADOR com o jogo LEARN Board Game
[Aconteceu alguma situagdo durante o jogo (elementos do jogo, competicao, etc.) que me fez sorrir]
(a) Concordo totalmente

(b) Concordo

(c) Nem discordo, nem concordo

(d) Discordo

(e) Discordo totalmente

Questao 28. Por favor, marque uma op¢do de acordo com o quanto vocé concorda ou discorda de
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cada afirmacio abaixo sobre a EXPERIENCIA DO JOGADOR com o jogo LEARN Board Game
[Houve algo interessante no inicio do jogo que capturou minha atengao.]

(a) Concordo totalmente

(b) Concordo

(c) Nem discordo, nem concordo

(d) Discordo

(e) Discordo totalmente

Questao 29. Por favor, marque uma opg¢ao de acordo com o quanto vocé concorda ou discorda de
cada afirmagdo abaixo sobre a EXPERIENCIA DO JOGADOR com o jogo LEARN Board Game
[Eu estava tdo envolvido no jogo que eu perdi a nogao do tempo.]

(a) Concordo totalmente

(b) Concordo

(c) Nem discordo, nem concordo

(d) Discordo

(e) Discordo totalmente

Questao 30. Por favor, marque uma opg¢ao de acordo com o quanto vocé concorda ou discorda de
cada afirmagdo abaixo sobre a EXPERIENCIA DO JOGADOR com o jogo LEARN Board Game
[Eu esqueci sobre o ambiente ao meu redor enquanto jogava este jogo. ]

(a) Concordo totalmente

(b) Concordo

(c) Nem discordo, nem concordo

(d) Discordo

(e) Discordo totalmente

Questao 31. Por favor, marque uma opg¢ao de acordo com o quanto vocé concorda ou discorda de
cada afirmacio abaixo sobre a EXPERIENCIA DO JOGADOR com o jogo LEARN Board Game
[O conteudo do jogo ¢ relevante para os meus interesses. |

(a) Concordo totalmente

(b) Concordo

(c) Nem discordo, nem concordo

(d) Discordo

(e) Discordo totalmente

Questao 32. Por favor, marque uma opg¢ao de acordo com o quanto vocé concorda ou discorda de
cada afirmacio abaixo sobre a EXPERIENCIA DO JOGADOR com o jogo LEARN Board Game

[E claro para mim como o contetdo do jogo esta relacionado com a disciplina.]
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(a) Concordo totalmente

(b) Concordo

(c) Nem discordo, nem concordo

(d) Discordo

(e) Discordo totalmente

Questao 33. Por favor, marque uma op¢do de acordo com o quanto vocé concorda ou discorda de
cada afirmagdo abaixo sobre a EXPERIENCIA DO JOGADOR com o jogo LEARN Board Game
[O jogo ¢ um método de ensino adequado para esta disciplina.]

(a) Concordo totalmente

(b) Concordo

(c) Nem discordo, nem concordo

(d) Discordo

(e) Discordo totalmente

Questao 34. Por favor, marque uma opgdo de acordo com o quanto vocé concorda ou discorda de
cada afirmagdo abaixo sobre a EXPERIENCIA DO JOGADOR com o jogo LEARN Board Game
[Eu prefiro aprender com este jogo do que de outra forma (outro método de ensino).]

(a) Concordo totalmente

(b) Concordo

(c) Nem discordo, nem concordo

(d) Discordo

(e) Discordo totalmente

Questao 35. Por favor, marque uma opgdo de acordo com o quanto vocé concorda ou discorda de
cada afirmagdo abaixo sobre a EXPERIENCIA DO JOGADOR com o jogo LEARN Board Game
[O jogo contribuiu para a minha aprendizagem na disciplina.]

(a) Concordo totalmente

(b) Concordo

(c) Nem discordo, nem concordo

(d) Discordo

(e) Discordo totalmente

Questao 36. Por favor, marque uma op¢do de acordo com o quanto vocé concorda ou discorda de
cada afirmagiio abaixo sobre a EXPERIENCIA DO JOGADOR com o jogo LEARN Board Game
[O jogo foi eficiente para minha aprendizagem, em comparagdo com outras atividades da
disciplina.]

(a) Concordo totalmente
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(b) Concordo

(c) Nem discordo, nem concordo

(d) Discordo

(e) Discordo totalmente

Questao 37. Por favor, marque uma op¢do de acordo com o quanto vocé concorda ou discorda de
cada afirmacio abaixo sobre a EXPERIENCIA DO JOGADOR com o jogo LEARN Board Game
[O jogo contribuiu para relembrar os conceitos sobre atributos de qualidade, decisdes arquiteturais e
padrdes arquiteturais. |

(a) Concordo totalmente

(b) Concordo

(c) Nem discordo, nem concordo

(d) Discordo

(e) Discordo totalmente

Questao 38. Por favor, marque uma opg¢do de acordo com o quanto vocé concorda ou discorda de
cada afirmagdo abaixo sobre a EXPERIENCIA DO JOGADOR com o jogo LEARN Board Game
[O jogo contribuiu para analisar a relagdo dos atributos de qualidade, decisdes arquiteturais e
padrdes arquiteturais com o projeto de arquitetura de software.]

(a) Concordo totalmente

(b) Concordo

(c) Nem discordo, nem concordo

(d) Discordo

(e) Discordo totalmente

Questao 39. Por favor, marque uma opg¢ao de acordo com o quanto vocé concorda ou discorda de
cada afirmagdo abaixo sobre a EXPERIENCIA DO JOGADOR com o jogo LEARN Board Game
[O jogo contribuiu para julgar informacgdes acerca de atributos de qualidade, decisdes arquiteturais e
padrdes arquiteturais. |

(a) Concordo totalmente

(b) Concordo

(c) Nem discordo, nem concordo

(d) Discordo

(e) Discordo totalmente

Questao 40. O que vocé mais gostou no jogo?

Questao 41. O que poderia ser melhorado no jogo?

Questao 42. Gostaria de fazer mais algum comentario?
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APENDICE B - TERMO ETICO

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

Vocé esta sendo convidada(o) como voluntaria(o) a responder um breve questionario
com o objetivo de coletar dados para a avaliagdo da qualidade do LEARN Board Game.

Vocé esta livre para recusar-se a participar ou retirar seu consentimento ou interromper
sua participagdo a qualquer momento.

O objetivo desta pesquisa ¢ investigar como o jogo LEARN Board Game influenciou o
no seu aprendizado sobre o tema Arquitetura de Software.

Para alcancarmos esse objetivo, sua resposta a este questionario ¢ de extrema
importancia.

Esta pesquisa ¢ direcionada aos seguintes perfis: 1) Discentes matriculados na cadeira
de Arquitetura de Software, Campus Russas, semestre 2023.2.

Os resultados da pesquisa estardo a sua disposi¢ao quando finalizados.

Seu nome ou qualquer outro dado que possa lhe identificar ndo serdo disponibilizados
sem a sua permissdo. Vocé ndo sera identificada(o) em nenhuma publicagdo resultante desta
pesquisa. As pesquisadoras tratardo a sua identidade com padrdes profissionais de sigilo, utilizando
as informagdes somente para os fins académicos e cientificos. Todavia, este questionario utiliza
pacote de aplicativos Google, portanto a coleta e o uso de informagdes do Google estdo sujeitas a
Politica de privacidade do Google (https://www.google.co.uk/policies/privacy/ ).

Se vocé consentir de forma livre e esclarecida devera assinalar a opg¢ao “Aceito
participar da pesquisa” e clicar no botdo “préximo”.

Caso vocé tenha alguma duvida ou necessite de qualquer esclarecimento, por favor,
entre em contato com as pesquisadoras abaixo a qualquer tempo. Agradecemos desde ja pela
colaboracao.

Pesquisadora responsavel pela pesquisa: Prof. Dra. Anna Beatriz dos Santos Marques
(beatriz.marques@ufc.br)

Pesquisadora: Maria Rebecca Lopes Lelis (marialopesle lis@alu.ufc.br) Universidade
Federal do Ceara (UFC) - Campus Russas Rua: Felipe Santiago, 411- Cidade Universitaria, Russas-
CE.
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