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Abstract

This work presents the Gamification Module of the +Ludus Fra-
mework, a configurable and reusable solution designed to support
the development of educational digital games for young children,
including those with Autism Spectrum Disorder. The module inte-
grates persistent managers, customizable visual components, flexi-
ble authentication and storage models, and structured progression
mechanics to facilitate the creation of engaging and cognitively
accessible learning experiences. Grounded in best practices of game
design and gamification, the module provides immediate feedback,
visual rewards, and adaptive progression, enabling developers to
implement motivating and consistent user experiences with redu-
ced technical complexity. By offering a structured architecture and
ready-to-use components, the module contributes to inclusive edu-
cational technologies and supports the development of meaningful
interactive environments for early learners.
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1 Introducao

O uso de jogos digitais como ferramentas de apoio ao processo de
ensino-aprendizagem tem ganhado espago em pesquisas e prati-
cas educacionais, especialmente em contextos inclusivos que aten-
dem criancas com Transtorno do Espectro Autista (TEA). Jogos
bem estruturados podem favorecer habilidades como atencio com-
partilhada, compreenséo de rotinas, reconhecimento de padroes e
organizagdo de informagdes visuoespaciais [1]. Além disso, jogos
digitais permitem que a crianca aprenda em um ambiente seguro,
controlado e responsivo, no qual o feedback imediato contribui para
o desenvolvimento cognitivo e comportamental.

Nas praticas escolares e terapéuticas, observa-se que criangas au-
tistas frequentemente se beneficiam de suportes visuais e atividades
estruturadas, caracteristicas inerentes ao formato dos jogos. Essas
abordagens facilitam a compreenséo das tarefas propostas e auxi-
liam na expressdo e representacdo do conhecimento adquirido [2].
No entanto, apesar do grande numero de protdtipos e experiéncias
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reportadas na literatura, ainda ha escassez de solucdes tecnologi-
cas que ultrapassem a fase exploratdria e se tornem ferramentas
efetivamente utilizadas por profissionais e crianca.

Considerando esse cenario, e apoiado em pesquisas que destacam
o potencial dos jogos e da gamifica¢do na educacéo inclusiva, este
trabalho apresenta o médulo de Gamificagdo do Framework +Ludus,
uma soluc¢do desenvolvida para apoiar programadores na criacdo
de jogos digitais destinados ao publico infantil. O médulo de gami-
ficacdo do framework agrega componentes de interface, mecénicas
de interagdo, sistema de recompensa e controle das conquistas dos
usuarios, contribuindo para experiéncias mais consistentes, moti-
vadoras e acessiveis.

2 O Framework +Ludus

O framework +Ludus foi desenvolvido para apoiar o design e a
implementacéo de jogos digitais educacionais voltados a criancas
nos anos iniciais, com énfase em acessibilidade cognitiva e em es-
tratégias de motivagdo sustentadas por gamificacdo. A proposta
surge da necessidade de oferecer solucdes estruturadas e reutiliza-
veis que reduzam a complexidade técnica enfrentada por equipes
pequenas, bem como favorecer a criagio de experiéncias adequadas
a estudantes com TEA. Diversos estudos indicam que jogos digitais
acessiveis podem ampliar engajamento, atencdo e desempenho de
criangas com TEA [3], reforcando a relevancia de um framework
que integre tais principios diretamente em sua arquitetura.

O +Ludus foi projetado para, apoiado em boas praticas de de-
senvolvimento de jogos digitais, propor uma estrutura modular
permite que desenvolvedores criem jogos a partir de um conjunto
de componentes prontos, incluindo autenticacio, gestdo de progres-
sdo, gamifica¢do, carregamento dinadmico de assets e controle de
fases. Essa estratégia de programacéo segue principios de desen-
volvimento orientado a componentes amplamente utilizados em
diversas game engines modernas[4]. Além disso, o framework incor-
pora diretrizes de acessibilidade cognitiva baseadas em legibilidade,
previsibilidade de interface e feedback imediato, aspectos essenciais
no design para criancas em idade inicial [5].
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2.1 Caracteristicas do +Ludus

Publico-alvo. O framework é destinado a desenvolvedores com
conhecimentos basicos em Unity, permitindo criar jogos do tipo
Drag and Drop. Esses jogos permitem associagdes visuais e mo-
toras, integrando elementos gamificados, como: niveis crescentes,
recompensas visuais, feedback imediato e persisténcia de progresso.

Multiplataforma. Os componentes do framework foram pro-
jetados para funcionar em multiplas resolucdes, garantindo que
telas de progresso, medalhas e demais elementos gamificados man-
tenham sua consisténcia.

Interacao intuitiva. O framework privilegia interacdes sim-
ples, com estimulos visuais e sonoros alinhados a boas praticas de
gamificacio e adequados ao publico infantil.

Na Figura 1 so apresentadas dois exemplos de jogos criados a
partir do framework.
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Figura 1: Sequencia de telas do jogo digital criado a partir do
framework +Ludus.

3 Modulo Gamificacio do Framework +Ludus

A énfase do presente trabalho é apresentar o médulo Gamificacdo
do Framework +Ludus. Este modulo foi desenvolvido para expandir
os recursos de gamificagdo dos jogos produzidos com o framework. A
proposta é que, assim como as demais funcionalidades oferecidas, o
modulo Gamificagio possa ser inserido no jogo e, com algumas con-
figuragdes adicionais, seja facilmente incorporado aos aplicativos
desenvolvidos.

Dentre as funcionalidades principais, que serdo detalhadas ao
longo do documento, o0 médulo Gamificagio destaca:

e registrar e persistir o progresso do usuario;

e oferecer recompensas visuais configuraveis;

e permitir a analise de desempenho dos usuarios por meio de
ranking.

O modulo foi desenvolvido para oferecer um mecanismo flexivel,
configuravel e persistente capaz de controlar a progressao, as recom-
pensas e a experiéncia do usuario em jogos digitais educacionais.
Essa abordagem fundamenta-se no pressuposto de que elementos
de gamificacdo podem aumentar o engajamento a motivagio e a
permanéncia do jogador em atividades pedagogicas, especialmente
no contexto de criangas com TEA [3].

As telas de exemplo foram construidas a partir de boas praticas
de construcio de elementos visuais e combinacdes de cores foram
aplicadas no contexto da acessibilidade voltada a criancas com TEA.

Na Figura 2 sdo apresentados alguns exemplos de cenas disponi-
bilizadas para orientar a construcéo da gamificacdo. Essas cenas
incluem elementos adequados ao publico-alvo, mantendo liberdade
para que o desenvolvedor personalize os componentes conforme a
identidade visual do jogo em desenvolvimento.
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Figura 2: Exemplos de cenas base do médulo Gamificacao

A seguir sdo detalhadas as funcionalidades desenvolvidas no
modulo Gamificagao.

3.1 Arquitetura Central: Gestores Persistentes

A arquitetura do mddulo baseia-se em trés gestores persistentes —
GameManager, EmblemManager e SaveLoadManager — instancia-
dos na tela inicial do jogo e mantidos ao longo de toda a execucéo
por meio do uso de DontDestroyOnLoad. Tais gestores constituem
o nucleo légico responsavel por organizar e atualizar o progresso
do jogador, permitindo uma experiéncia continua e adaptada ao
perfil do usuario.

O GameManager atua como o controlador central do sistema,
registrando o identificador do usuério ativo, o estado das fases
(quantidade de estrelas obtidas, status de desbloqueio) e um con-
junto de dados temporarios utilizados para a transicio entre a fase
concluida e a tela de resultados. O EmblemManager, por sua vez,
mantém informacoes relacionadas ao sistema de emblemas, arma-
zenando niveis e experiéncia acumulada pelo jogador. Finalmente,
o SaveLoadManager executa procedimentos de escrita e leitura das
informacdes dos usuarios.

3.2 Modelo de Configuracio e Flexibilidade
Estrutural

Um dos pilares do médulo é sua natureza altamente configura-
vel, permitindo que desenvolvedores adaptem fluxos, modos de
autenticacdo, estilos de salvamento e parametros de interface sem
a necessidade de editar o codigo-fonte. A configuracéo é disponi-
bilizada por meio do componente Authentication_Manager e pode
ser utilizada com trés modos distintos de interface de acesso:

e AnonymousOnly — destinado a jogos com usudrios anoni-
mos;
e LoginOnly — utilizado em jogos que exigem autenticacéo;
e Hybrid — que incorpora ambos os mecanismos.
Além disso, ha dois modos de salvamento: armazenamento local
por PlayerPrefs e persisténcia remota via CloudAPL Quando o modo
remoto é ativado, campos especificos (URL e chave de API) devem

896



XVII Computer on the Beach (COTB 2026)
16 a 18 de Abril de 2026, Florianépolis, SC, Brasil

Ferreira et al.

ser informados pelo desenvolvedor quando da configuracdo da
funcionalidade.

O moédulo também permite customizar recursos visuais da gami-
ficacdo. Assim, é possivel personalizar as imagens dos emblemas,
estrelas e textos informativos. Essa abordagem facilita a persona-
lizagdo por parte do desenvolvedor. A proposta é que ele defina
os recursos que quer utilizar e estes sejam incorporados a cena de
forma automatica.

3.3 Modelo de Jogador e Experiéncia de Uso

Do ponto de vista da experiéncia do usuario, o médulo oferece
mecanismos estaveis e acessiveis de autenticacdo, progressio e re-
compensas. O sistema de login hibrido possibilita que o jogador
escolha entre jogar anonimamente (com dados salvos localmente)
ou autenticar-se, momento em que o sistema realiza automatica-
mente o registro caso o nome informado ainda néo exista. Em ambas
as modalidades, o progresso é salvo ao final de cada fase.

A progressio entre fases segue uma logica escalonada: a pri-
meira fase inicia desbloqueada, e fases subsequentes sdo liberadas
mediante obtengéo de pelo menos duas estrelas na fase anterior. O
sistema de estrelas trabalha com representacgdes visuais dinimicas,
substituindo a estrela cinza pela amarela conforme o desempenho
do jogador.

O sistema de emblemas adota uma progressio baseada em expe-
riéncia (XP). Embora existam limites de emblemas disponiveis (por
exemplo, Bronze, Prata e Ouro), o jogador pode continuar evoluindo
indefinidamente, mantendo o simbolo méaximo, mas avan¢ando nu-
mericamente nos niveis (por exemplo, “Nivel 100”). A interface
associada ao emblema inclui dois painéis: (1) um display sempre
visivel com icone e barra de XP; e (2) um painel detalhado, com
descricdo motivacional configuravel e uma grade apresentando
medalhas desbloqueadas e bloqueadas (vide Figura 3).
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Figura 3: Exemplo do uso de Emblemas.

Essa estratégia de recompensas acumulativas dialoga com ele-
mentos motivacionais amplamente discutidos na literatura sobre
gamificagdo e aprendizagem [6].

Em sintese, o M6dulo de Gamificacdo do Framework +Ludus
consolida um sistema configuravel, persistente e orientado pedago-
gicamente, projetado para ampliar a motivagéo e o engajamento em
jogos educacionais voltados ao publico infantil, incluindo criangas
com TEA. Ao integrar gestores persistentes, modelos flexiveis de
autenticacio e armazenamento, elementos visuais personalizaveis
e uma logica estruturada de progressio, o médulo permite que de-
senvolvedores incorporem experiéncias gamificadas significativas
com baixo custo de implementacgdo. A combinacéo entre feedback
imediato, recompensas visuais e progressdo adaptada esta alinhada
a boas praticas de design acessivel e contribui para ambientes de
aprendizagem mais intuitivos e adequados ao desenvolvimento

infantil. Esses aspectos reforcam o potencial do médulo como re-
curso fundamental para a criacdo de aplicagdes digitais motivadoras,
consistentes e inclusivas.

4 Consideracdes Finais

O trabalho apresentado evidencia a relevancia de integrar principios
de gamificagdo diretamente na base arquitetural de ferramentas
destinadas ao desenvolvimento de jogos educacionais. O Framework
+Ludus, enriquecido por seu Médulo de Gamificagao, oferece uma
solucdo estruturada e reutilizavel que reduz a complexidade técnica
e apoia o design de experiéncias interativas acessiveis, engajadoras
e alinhadas a objetivos pedagogicos. Tal contribui¢io é particu-
larmente significativa em contextos que envolvem criancas com
Transtorno do Espectro Autista, que frequentemente se beneficiam
de interfaces previsiveis, suporte visual e mecanismos claros de
recompensa.

Ao disponibilizar componentes prontos, gestores persistentes e
modelos configuraveis, o modulo fortalece a capacidade de equipes
pequenas produzirem aplicativos educacionais de alta qualidade
sem abrir méo de personalizacdo ou usabilidade. Além disso, sua
énfase em acessibilidade cognitiva, feedback imediato e progres-
sdo motivacional reforca a importancia do design intencional em
ambientes digitais de aprendizagem.

Trabalhos futuros podem expandir as funcionalidades do moé-
dulo, integrar analises de desempenho mais avancadas, ampliar
os recursos de personalizacio ou explorar sistemas de dificuldade
adaptativa ajustados ao perfil de cada aprendiz. Ainda assim, a im-
plementacéo atual ji representa uma contribuigio valiosa para o
desenvolvimento de tecnologias educacionais inclusivas, apoiando
pesquisadores e profissionais na criacdo de experiéncias digitais
significativas para criancas nos anos iniciais.
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