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Resumo. Decisoes arquiteturais, quando selecionadas corretamente, agregam
diversos beneficios para a qualidade dos sistemas de software. No entanto,
observa-se uma dificuldade considerdvel por parte dos discentes para (i) abs-
trair conceitos complexos de arquitetura de software e (ii) tomar decisoes arqui-
teturais adequadas para problemas especificos. O objetivo deste estudo foi ex-
plorar o uso da gamificagcdo como mecanismo de apoio ao ensino de arquitetura
de software, especificamente no ensino de decisoes arquiteturais. Os resultados
destes estudos sugerem que a abordagem aplicada contribui significativamente
para motivar e envolver os discentes no processo de ensino-aprendizagem.
Palavras-chave: gamificacdo, ensino de arquitetura de software.

Exploring Gamification in Teaching Architectural
Decisions: An Experience Report

Abstract. Software architectural decisions, when selected correctly, add several
benefits to the quality of software systems. However, considering students’ diffi-
culties in abstracting complex concepts of software architecture and in making
appropriate architectural decisions for specific problems. Therefore, this study
aimed to explore gamification as a support mechanism for teaching software
architecture, specifically architectural decisions. These studies suggest that the
applied approach significantly contributes to motivating and involving students
in the teaching-learning process.

Keywords: gamification, teaching software architecture.

1. Introducao

Nos ultimos anos, observou-se um crescente interesse em arquitetura de software de-
vido aos seus diversos beneficios para a qualidade dos sistemas de software (BALDWIN;
SAUSER; BOARDMAN, 2017) e também por ser considerada o ponto de partida para o
projeto de novos sistemas, além de ser utilizada como recurso para compreensao de siste-
mas legados. A arquitetura de software pode ser definida como a estrutura (ou estruturas)
do sistema, a qual € composta de elementos de software, das propriedades externamente
visiveis desses elementos, e dos relacionamentos entre eles (LI, 2020; BASS, 2013).

Portanto, os arquitetos de software precisam desenvolver diferentes habilidades
para projetar arquiteturas de software de alta qualidade (RUPAKHETI; CHENOWETH,
2015). Dentre essas habilidades, destacam-se: (i) habilidade artistica para fazer projetos
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simples e faceis de entender; (ii) habilidade analitica para encontrar as raizes dos proble-
mas em alto nivel; (iii) entendimento sobre o negocio para analisar o ambiente social e
operacional em que um sistema precisa operar; (iv) habilidade de relacionamento para se
relacionar com os stakeholders, incluindo o cliente, usuario, administradores de sistemas
e fornecedores; (v) habilidade de comunicacdo para ouvir e resolver problemas; e (vi)
conhecimento prdtico para descrever a estrutura e as tecnologias necessdarias.

No contexto educacional, existe um grande desafio de ensinar conteidos relacio-
nados a arquitetura de software para alunos de graduacdo, uma vez que grande parte deles
possuem uma experiéncia limitada na industria (RUPAKHETI; CHENOWETH, 2015;
GONCALVES et al., 2020). Existem também estudos que relatam que os estudantes con-
sideram o conceito de arquitetura de software complexo e se sentem incapazes de abstrair
os conceitos da arquitetura de software para os projetos de programacido (GALSTER;
ANGELOY, 2016; OUH; IRAWAN, 2019). Outro desafio identificado foi a desmotivacao
dos estudantes em aprender conceitos relacionados a arquitetura de software que sdo con-
siderados abstratos (NUNES e al., 2015). Ensinar conceitos relacionados as decisdes
arquiteturais também é considerado outro grande desafio, pois os arquitetos menos ex-
perientes podem tomar decisdes errOneas e ter dificuldades para encontrar os conceitos,
solugdes e tecnologias adequadas para o problema (CAPILLA et al., 2020).

Em resposta a esses desafios, diferentes iniciativas t€ém sido propostas para apoiar
o ensino de arquitetura de software (RODRIGUES; SOUZA; FIGUEIREDO, 2018). Den-
tre elas, destaca-se a gamificacdo que pode ser definida como a utilizagdo de elementos
de design de jogos em um contexto que nao estd relacionado ao seu contexto original,
visando melhorar o engajamento, a motivacdo e a experiéncia do individuo, bem como
melhorar os processos de ensino e treinamento (DETERDING et al., 2011; DICHEVA
et al., 2015). Existem diferentes elementos de gamificacdo que podem ser utilizados para
apoiar o ensino de conteudo educacionais, tais como: narrativas, feedback, recompensas,
conflitos, classificacdo, niveis, interatividade, entre outros.

Nessa perspectiva, este trabalho teve como principal objetivo explorar o uso da
gamificacdo como recurso de apoio ao ensino de decisdes arquiteturais, mostrando as
experiéncias obtidas sobre como a gamificacao contribuiu para o ensino dos contetudos de
decisOes arquiteturais e também como ela proporcionou um aumento na motivagao dos
estudantes na disciplina de Arquitetura de Software da Universidade Federal de Goids.

O trabalho esté organizado da seguinte forma: na Secdo 2, sdo expostos os prin-
cipais conceitos relacionados ao estudo. Na Secdo 3, sdo apresentados os principais tra-
balhos que utilizaram a gamificacdo para apoiar o ensino de arquitetura de computagao.
Na Secao 4, discute-se a metodologia seguida para a condugao do relato de experiéncia.
Na Secdo 5, s@o apresentados os principais resultados e discussdes. Por fim, a Sec¢do 6
conclui o trabalho e faz consideracdes para trabalhos futuros.

2. Referencial Teorico
Nesta secdo sdo apresentados os principais conceitos relacionados a decisdes ar-

quiteturais e gamificacdo, os quais sdo importantes para o entendimento do estudo apre-
sentado.

2.1. DecisOes Arquiteturais

Decisdo arquitetural é o resultado da selecdo de uma solu¢do mais apropriada para
atender restricdes e atributos de qualidade requeridos por arquiteturas de produtos
de software (BASS, 2013). Dentre as diferentes decisdes arquiteturais, encontram-se
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decisoes relaciondas a escolha de estilos, padrdes e taticas arquiteturais para apoiar o
projeto arquitetural de um sistema. A seguir sdo discutidos alguns exemplos de decisdes
arquiteturais relativas a:

Estilos Arquiteturais, que sdo inerentemente imbuidos de decisdes relativas a
modularizacdo e organizagdo dos elementos da arquitetura, incluindo elementos e tipos
de relagdes, junto com um conjunto de restri¢cdes sobre como esses elementos podem ser
utilizados (MESBAH; VAN DEURSEN, 2007). Sdo exemplos de estilos arquiteturais:
SOA, Microservices, Layers, REST, entre outros (VALLE; GARCES; NAKAGAWA,
2019).

Padroes Arquiteturais: sdo mecanismos para capturar estruturas de projeto compro-
vadas, facilitando sua reutilizacdo (BUSCHMANN, 1996). Esses padroes podem ser
considerados como um pacote de decisdes de projeto que sdo encontradas repetidamente
na pratica (MUKETHA, 2014). Exemplos de padrdes arquiteturais sdo: mediador,
barramento, broker, facade, entre outros (VALLE; GARCES; NAKAGAWA, 2019).
Um padrado arquitetural pode ser escrito considerando um nome, contexto, problema e
solucdo (BASS, 2013).

Taticas Arquiteturais: sio decisoes de projeto que influenciam a obtencédo de uma res-
posta de um atributo de qualidade. As téticas arquiteturais afetam diretamente a resposta
do sistema (BASS, 2013). Exemplos de téticas arquiteturais para interoperabilidade sao
orquestracio e coreografia (VALLE; GARCES; NAKAGAWA, 2019).

2.2. Gamificacao

A gamificag¢do tem sido popularizada pois utiliza elementos ludicos nativos dos jogos
digitais e os insere em outros contextos para tornar uma atividade mais interessante e
divertida (KAPP, 2012). Nesse sentido, a gamificacdo pode ser definida como o uso de
elementos de design de jogos fora do contexto de jogos (DETERDING et al., 2011) para
induzir certo comportamento nas pessoas, tais como melhorar sua motivacao e desempe-
nho em uma tarefa. Ou seja, a gamificagdo leva recursos que tornam os jogos divertidos
e atraentes e insere estes recursos em um ambiente fora do jogo, como por exemplo um
ambiente de trabalho ou escola, visando melhorar a experiéncia do usudrio (GARCIA et
al.,2017).

O sistema tradicional de educagdo € um exemplo de um sistema gamifi-
cado (SMITH-ROBBINS, 2011), pois os alunos acumulam notas que sdo como pontos,
avancam niveis e o diploma é a recompensa. A gamificacdo pode ser usada para promo-
ver a aprendizagem, pois muitos dos elementos da gamificagdo sdo baseados na psicolo-
gia educacional e sdo técnicas que professores vém usando hd anos (KAPP, 2012). Itens
como atribui¢do de pontos a atividades, apresentacdo de feedback corretivo e incentivo a
colaboracdo em projetos tém sido a base de muitos profissionais da educagao.

A gamificagdo € aplicada no contexto educacional buscando melhorar a apren-
dizagem. Muitos estudos propdem que o uso da gamificagdo pode engajar e motivar
estudantes. Ela € vista como um recurso que € capaz de motivar e engajar estudantes em
sistemas educacionais (HAMARI; KOIVISTO; SARSA, 2014). Em particular, existem
dois tipos de gamificacdo (KAPP, 2013), sendo elas: gamificacdo estrutural e gamificacao
de contetdo. E importante observar que os dois tipos de gamifica¢io ndo sdo mutuamente
exclusivos, ambos podem existir no mesmo ambiente educacional. Na verdade, se utili-
zados em conjunto, eles sao mais impactantes (KAPP, 2013).
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3. Trabalhos Relacionados

Em (VALLE; VILELA; HERNANDES, 2020), um estudo realizado na industria
investigou o treinamento de profissionais de teste de software de forma gamificada. O
estudo selecionou profissionais recém contratados em uma fabrica de software para parti-
cipar de um treinamento dividido em dois grupos, gamificado e ndo gamificado. Os resul-
tados do estudo demostraram diferencga significativa entre as atividades realizadas pelos
dois grupos de profissionais durante o experimento. O treinamento gamificado mostrou-
se uma alternativa favordavel para o treinamento dos profissionais. Esse estudo avaliou
profissionais formados, com conhecimento prévio sobre os objetos de estudo.

O trabalho proposto por (DUBOIS; TAMBURRELLI, 2013) apresentou um es-
tudo preliminar sobre o uso de gamificacdo no ensino de disciplinas de Engenharia de
Software. O estudo apresentou resultados extraidos de projetos implementados pelos alu-
nos, categorizados em dois grupos, desenvolvimento com competi¢ao (informagdes sobre
métricas alcancadas pelos demais projetos) e sem competi¢ao (informagdes apenas sobre
as métricas do proprio projeto). Os resultados, embora preliminares, sugerem que 0s pro-
jetos desenvolvidos sob posse das informacdes dos demais projetos foram mais adequados
as métricas do estudo. Os autores concluem que a gamificagdo com competi¢ao pode ser
uma forte aliada ao processo de desenvolvimento. No entanto, o estudo sugere a aplicacdo
da gamifica¢do em fases avangadas do processo de desenvolvimento, as quais podem ser
fortemente afetadas pelo bom ou mau aprendizado sobre as etapas que precedem a etapa
de implementagao.

Por fim, em (MAYER; WEINREICH, 2019), foi apresentado um estudo experi-
mental para investigar a aplicacdo da gamificacdo no ensino de Arquitetura de Software
para alunos de graduacdo em Ciéncias da Computacdo. Uma plataforma gamificada foi
desenvolvida para medir e avaliar a qualidade da documentacdo de arquiteturas de Soft-
ware e o ndmero de atividades de documentacdo de arquiteturas. A metodologia empre-
gou métricas de qualidade de perfis arquiteturais para avaliaciao de dois grupos de partici-
pantes, controle (ndo gamificado) e tratamento (gamificado). Os resultados nao demons-
traram diferencga significativa entre os grupos, mas relata descobertas, obtidas por meio
de entrevistas, sobre quais atributos gamificados foram mais benéficos ou nocivos para
os participantes do grupo tratamento. Apesar disso, o estudo investigou a gamificacao
no ensino de arquitetura em alto nivel, impossibilitando a descoberta de beneficios dessa
abordagem em etapas especificas, como a etapa de decisdes arquiteturais.

Apesar das buscas realizadas, ndo foram identificados estudos que investigassem
a utilizagdo da gamificacdo para apoiar o ensino de decisdes arquiteturais. Esse trabalho
traz uma contribui¢do nesse sentido, pois investigou como a gamificacdo pode contribuir
para melhorar a motivacao dos estudantes em aprender os topicos abordados. Além disso,
esse trabalho contribui para investigagcdes sobre o ensino de Arquitetura de Software uti-
lizando elementos gamificados, apresentando as principais evidéncias e licdes aprendidas
em relacdo ao ensino desse topico.

4. Materiais e Métodos

Essa sec@o apresenta os materiais € métodos utilizados para a condugao deste es-
tudo, no qual o objetivo foi explorar o uso da gamificagdo como mecanismo de apoio ao
ensino de arquitetura de software, especificamente decisOes arquiteturais. Além disso,
este trabalho analisou se a gamificacao contribuiu para o aumento da motivagao dos estu-
dantes para aprender contetidos relacionados ao tépico de decisdes arquiteturais.
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4.1. Questoes de Pesquisa
Para atingir o objetivo desse estudo, definiram-se duas questdes de pesquisa:

* QP;: A gamificacio contribui para o ensino de decisdes arquiteturais?
* QP,y: Os discentes se sentem motivados a aprender conteidos sobre decisdes ar-
quiteturais quando a gamificagdo € utilizada como recurso de apoio?

4.2. Aplicacao
Nessa subsecao sdo apresentadas as etapas planejadas para conduzir as aulas referentes
ao topico de decisdes arquiteturais: (i) exposi¢do tedrica do conteudo; (ii) atividades inte-
rativas gamificadas (disponibilizacio de questdes na Kahoot); (iii) discussao das questoes
apos resolucao; (iv) aplicacdo do questionario IMMS (Instructional Materials Motivation
Survey) (KELLER, 1987).

As duas primeiras etapas sdo realizacdo de maneira alternadas. Primeiramente, é
exposto um conteddo bésico; em seguida, os discentes respondem a uma ou mais questoes
na ferramenta Kahoot (atividades interativas gamificadas). Apos a ferramenta apresentar o
ranking dos discentes, quando necessario, conduz-se uma breve discussio sobre a referida
questdo. Quando finaliza-se o ciclo de exposi¢ao tedrica do conteido e realizacdo de
atividades gamificadas, os discentes respondem ao questionario IMMS para mensurar o
grau de motivacdo de cada discente apds atividades instrucionais serem aplicadas, por
meio de quatro dominios: atencao, relevancia, confianca e satisfacao.

Selecao dos Participantes

No total, 22 discentes matriculados na disciplina de arquitetura de software do curso
de Bacharelado em Sistemas de Informacdo da Universidade Federal de Goids foram
selecionados para participar do estudo. Os discentes obrigatoriamente deveriam:

* Manifestar interesse em participar do estudo assinando o formulario de consenti-
mento e preenchendo o questiondrio IMMS; e

* Participar das aulas sobre decisOes arquiteturais, as quais foram ministradas du-
rante os horérios da disciplina.

Contexto da disciplina

Considerando os desafios inerentes ao ensino de arquitetura de software, tais como, com-
plexidade dos conceitos fundamentais de arquitetura de software, dificuldades dos discen-
tes em abstrair os respectivos conceitos para projetos de softwares reais e a falta de ma-
turidade dos discentes para tomar decisdes arquiteturais por meio da escolha de solugdes
e tecnologias adequadas para problemas especificos, optou-se por apresentar os conceitos
de decisdes arquiteturais aos discentes de maneira gamificada com o intuito de atenuar
parte desse desafios.

Selecio e Preparacao do Material Gamificado

Para a conducdo da aula gamificada, utilizou-se a plataforma Kahoot*que adiciona ele-
mentos de gamificacdo aos questiondrios. Os recursos disponibilizados pela ferramenta
sdo: criar planos de aula, treinamentos, votacdes e apresentacdes de slides, com acesso
a uma biblioteca de imagens de alta defini¢do, entre outros. Em particular, utilizando
a Kahoot, pode-se criar diversos modelos de perguntas, tais como: verdadeiro e falso,
resposta digitada, multipla escolha, enquete e votacdo, quebra-cabeca, entre outros. Os
estudantes precisam responder essas questdes dentro do tempo estipulado e no final eles
podem visualizar o seu ranking em relacdo aos seus colegas. Na Tabela 1 € possivel ob-
servar as questoes sobre decisdes arquiteturais utilizadas na aula gamificada utilizando a

*https://kahoot.it/
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Tabela 1. Questoes inseridas na Kahoot sobre decisoes arquiteturais.
ID Questoes Alternativas
Q01 | Decisdes arquiteturais sao escolhas feitas para satisfazer objetivos e | a) verdadeiro; b) falso
restri¢des do sistema?
Q02 | Sao categorias de decisdes arquiteturais: existenciais, executivas e | a) verdadeiro; b) falso

essenciais?
Q03 | E um elemento pertencente as decisdes arquiteturais da categoria | a) linguagem Java; b) estilo arqui-
existencial tetural; c) compilador; d) estrutura
de dados
Q04 | Nio é um elemento pertencente as decisdes arquiteturais da catego- | a) linguagem Python; b) divisdo da
ria executiva equipe de desenvolvimento; c) esti-

los arquiteturais; d) scrum
Q05 | Taticas arquiteturais nao sdo decisdes para favorecer os atributos de | a) verdadeiro; b) falso
qualidade priorizados?
Q06 | Decisdes de tecnologias sdo escolhidas para favorecer os atributos | a) verdadeiro; b) falso
de qualidade priorizados?
Q07 | Decisdes estruturais estao relacionadas aos estilos escolhidos e ao | a) verdadeiro; b) falso
formato da arquitetura?
QO8 | As taticas arquiteturais de disponibilidade ndo envolvem a) tratamento de excecoes; b)
deteccdo de falhas; c¢) recuperagio
de falhas; d) prevencdo de falhas
Q09 | As taticas arquiteturais de disponibilidade envolvem a replicacdo de | a) verdadeiro; b) falso

servidores?
Q10 | As taticas arquiteturais de interoperabilidade envolvem a | a) verdadeiro; b) falso
orquestracdo de informacdes?
QI1 | As taticas arquiteturais de interoperabilidade envolvem a | a) verdadeiro; b) falso
padronizag@o de comunicag¢ao?

Q12 | As taticas arquiteturais de modificabilidade nao envolvem a) coesdo; b) descoberta de
servicos; c) encapsulamento; d)
modulos

Q13 | O tnico fator considerado nas téticas arquiteturais de desempenho | a) verdadeiro; b) falso
¢ o limite tempo de resposta?

5. Discussoes e Limitacoes

Ap6s a exposicdo do conteido gamificado, os resultados obtidos das respostas dos alunos
foram catalogados e posteriormente analisados. Os resultados das questoes estao dispos-
tos na Tabela 2. A primeira coluna apresenta uma identificacdo dos alunos, enquanto
as demais colunas contemplam os resultados obtidos por cada questdo. As células re-
presentadas por (v') representam os resultados corretos. Os resultados apresentados por
(X) representam questdes respondidas erroneamente, enquanto o resultado (-) representa
questdes ndo respondidas no prazo determinado.

Com base nos resultados apresentados, identificou-se que existe uma média de
73,07% de respostas assertivas, enquanto o ndmero de respostas erradas representa
22,37% dos resultados. As questdes nao respondidas em tempo determinado representam
4,54% dos resultados, para os quais ressalta-se a ocorréncia de problemas de conectivi-
dade por parte dos discentes.

A questdo Q04 apresenta o pior indice de resultados. Acredita-se que o tempo
determinado para a resposta da questdo (20 segundos) pode ter contribuido para esse
resultado. Por tratar-se de uma questdo com maior nivel de profundidade, um tempo
extra poderia facilitar a resolucdo da mesma. Portanto, para futuros estudos pretende-se
reavaliar, de modo geral, o tempo determinado para cada questao.

Conforme esperado, as questdes que apresentam como alternativas apenas duas
possiveis respostas (Verdadeiro ou Falso) possuem os melhores resultados da avaliagao.
Esse resultado, embora positivo, precisa ser melhor avaliado em futuras avaliagdes, pois
apresenta uma ameaca para validade do estudo. Ainda assim, acredita-se que o tempo
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Tabela 2. Resultados das questoes por aluno

Questoes

Aluno Q01 Q02 Q03 Q04 Q05 Q06 Q07 Q08 Q09 QI0 QIl QI2 QI3
AO1 v
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A09
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proposto para as questdes com essa caracteristica eleva o nivel de dificuldade para os
discentes, contribuindo para uma avaliacdo mais assertiva.

Ap6s a aplicacdo da aula gamificada, os estudantes também foram convidados a
responder um instrumento denominado IMMS (do inglés, Instructional Materials Moti-
vation Survey) para mensurar a motivacao gerada para aprender conteidos sobre decisoes
arquiteturais apds a aplicacdo da gamificagdo. O IMMS € composto por 36 questdes com
cinco opg¢oes de resposta no forma de escala Likert, ou seja, variando de 1 a 5. As opcdes
de respostas poderiam ser: (1) discordo totalmente; (2) discordo parcialmente; (3) indi-
ferente; (4) concordo parcialmente; e (5) concordo plenamente. Dentre as 36 questdes,
12 analisam a atenc¢do, 9 analisam a relevancia, 9 medem a confianca ¢ 6 avaliam a
satisfacao dos estudante. Nesse sentido, o IMMS € um instrumento que aborda as quatro
subescalas do modelo ARCS (tencdo, Relevancia, Confianca e Satisfacdo).

O modelo ARCS foi proposto por John Keller quando ele estava pesquisando for-
mas de proporcionar motivacao ao processo de aprendizagem. Esse modelo é fundamen-
tado na teoria de valor-expectativa de Tolman e Lewin, o qual relata que pessoas ficam
mais motivadas a aprender se houver um valor no conhecimento apresentado, por exem-
plo se satisfaz as necessidades pessoais e se hd uma expectativa razodvel de sucesso.
Portanto, como resultado, observou-se que grande parte dos alunos se sentiram motiva-
dos em aprender os conteudos sobre decisdes arquiteturais apos ter a aula gamificada. A

Figura 1 ilustra as médias de cada componente do IMMS para mensurar a motivagao.
Conforme ilustrado na figura, a Atencao, Satisfacao e Relevancia foram os fato-

res com melhor resultados no estudo. Por sua vez, a Confianca consiste na menor métrica
avaliada pelo estudo. Acredita-se que isso tenha ocorrido devido ao conteido proposto,
pois trata-se de um topico abstrato e complexo. Ainda assim, de modo geral, as métricas
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Figura 1. Média da motivacao de cada componente do IMMS.

foram positivas, sendo corroboradas pelos relatos dos alunos durante e apds a conducao
do estudo.

5.1. Licoes aprendidas

Considerando os relatos compartilhados pelos discentes ao longo do curso, um deles
transcrito abaixo, sugere que a gamificacdo aliada com o exercicio pratico contribuiu
significativamente na vida profissional do discente: O professor utilizou metodologias de
ensino instigadoras de aprendizagem, que me motivaram na disciplina e me despertou
o interesse pela disciplina. Essa disciplina causou uma verdadeira revolugdo no meu
trabalho. Visto que em um sistema novo em desenvolvimento fez a minha equipe pen-
sar bastante sobre as decisoes arquiteturais relevantes para esse sistema e desenvolver a
cultura de definicdo da arquitetura de software na equipe.

Ja considerando as licdes apreendidas pelo docente, o mesmo relata que a
gamificacdo proporcionou uma experiéncia gratificante na disciplina. Acredita-se que
experiéncia agregou mais dinamismo na disciplina a medida que os conceitos eram apre-
sentados e os discentes interagiam por meio da ferramenta de apoio. No entanto, embora
permita uma experiéncia satisfatoria, o preparo das aulas exige maior tempo e dedicacao
do docente para organizar os materiais das aulas e torna-las gamificadas.

6. Conclusoes e trabalhos futuros

A arquitetura de software pode ser definida como a estrutura ou estruturas do sis-
tema, a qual € composta por elementos de software, propriedades externamente visiveis
desses elementos e os seus relacionamentos. Nesse sentido, a arquitetura de soft-
ware é responsdvel por representar os atributos de qualidade requeridos pelo cliente na
constru¢do dos produtos de software. Apesar disso, existe uma dificuldade em ensi-
nar esses contetidos para alunos da graduacao, além da existéncia de uma desmotivacao
por parte dos alunos em aprender conceitos relacionados a esse topico. Nesse sentido,
esse trabalho teve como objetivo principal explorar o uso da gamificagdo para ensinar
conteddos relacionados a decisdes arquiteturais, e melhorar a motivagcdo dos estudantes.

ApOs a aplicacdo da gamificagcdo, observou-se que grande parte dos alunos senti-
ram motivados em aprender os conteudos relacionados a decisdes arquiteturais. Portanto,
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os relatos dos alunos e os resultados obtidos sugerem que a gamificacdo pode ser uma
forte aliada no ensino de decisdes arquiteturais nos cursos de graduagdo. Como trabalho
futuro, pretende-se conduzir uma avaliagdo experimental para analisar a completude e a
eficicia das decisdes arquiteturais tomadas por discentes de graduagao para resolver pro-
blemas reais, avaliando o impacto da gamificacdo no ensino de arquitetura de software.
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